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Resumo

RESUMO

A abordagem para o desenvolvimento de software tem despertado grande interesse entre
as organizacdes de todo o mundo, uma vez que apresentam caracteristicas de uma abordagem
simples e flexivel num ambiente em constante mudanca.

Quando o assunto é o desenvolvimento de soffware, pensamos logo nos modelos que
podem ser utilizados, a fim de que o processo de construcao seja 0 mais eficiente possivel.

Diversas metodologias estao a ser utilizadas no desenvolvimento de soffware com o
proposito de satisfazer o cliente da melhor forma possivel. Existem, no entanto, varios riscos
associados a este desenvolvimento, destacando-se a possibilidade do produto nao cumprir os
requisitos pretendidos.

Para combater este risco, umas das solucoes € a utilizacao das metodologias ageis, que
sao uma alternativa as metodologias tradicionais.

Este trabalho, tem por objetivo explicar o que sao as metodologias ageis, através das suas
praticas, principios e métodos, sendo assim, a metodologia Scrum assume-se extremamente agil
e flexivel.

Da mesma forma, relata-se aqui experiéncia de adaptar as praticas ageis, do scrum, no

contexto de um projeto distribuido de software, que envolve uma equipa

Palavras-chave: Desenvolvimento de Soffware, Métodos ageis, Scrum, Desenvolvimento

Distribuido de Software



Abstract

ABSTRACT

The approach to software development has given rise to a great interest among several
organizations around the world, since it features a simple and flexible approach in a changing
environment.

As far as software development is concerned, we normally think about which models can
be used in order to make the process the most effective we can get.

Several methodologies are being used in software development, in order to satisfy the
customer in the best possible way. There are several risks associated with this development. One
of them is that the product may not meet the desired requirements.

To fight this risk, one of the solutions is to use agile methodologies that are alternative to
traditional methodologies.

The purpose of this paper is to explain what agile methodologies are, such as their
practices, principles and methods. The Scrum is assumed as an agile and extremely flexible
methodology.

It is also about an experience of adapting scrum agile practices in a distributed software

project that involves a team.

Key-Words: Software Development, Agile Methods, Scrum, distributed software development
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SIGLAS

Neste documento, encontram-se acronimos alusivos as areas de conhecimento em estudo
que, pela elevada frequéncia com que aparecem, ao longo dos textos, sugerem a sua utilizacao.

Seguidamente, apresenta-se a lista de siglas:

RUP - Rational Unified Process

AUP - Agile Unified Process

CCG - Centro de Computacao Grafica

PMEs. - Pequenas e Médias Empresas

EPMQ - Engineering Process Maturity & Quality
UMC - Urban and Mobile Company

I&DT - Investigacdo e Desenvolvimento tecnoldgico

DDS - Desenvolvimento Distribuido de Software
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Capitulo 1 - Introducao

CAPITULO 1- INTRODUCAO

1.1 Contextualizacao

Desenvolvimento &, definido como sendo, a acao ou o efeito de desenvolver (algo) ou de
se desenvolver. Porém, é necessario explorar o significado do verbo “desenvolver”, em que este
trata de acrescentar ou de melhorar algo, podendo ser de ordem fisica, intelectual ou moral.

O desenvolvimento de software ¢ uma atividade intensamente humana, em que a
preocupacdo com as pessoas, o facto de o produto ser o objetivo alcancado, o processo prever as
linhas gerais para a criacdo de um plano para o desenvolvimento de soffware e o projeto ser o
empreendimento realizado para atingir os objetivos. Se ndo existir uma preocupacdo com esses
aspetos, dificilmente o projeto obtera sucesso.

Todavia, as empresas de desenvolvimento de soffware encontram dificuldades em
responder as dificuldades encontradas na utilizacao de métodos de desenvolvimento tradicionais,
problemas como: a extrapolacdo dos prazos da entrega de soffware, custos acima do previsto e
uma insatisfacdo elevada do cliente. Estes problemas, enfrentados pelas empresas com as
metodologias, motivaram a adocdo de metodologias de desenvolvimento mais flexiveis, como as
metodologias ageis, de modo a promover uma rapidez e qualidade maior no software produzido
(Boehm,2006).

Em paralelo ao crescimento dos métodos ageis, o desenvolvimento distribuido de software
tem conseguido cativar cada vez mais adeptos motivados pelos problemas organizacionais
enfrentados pelas empresas e pelas vantagens que este tipo de desenvolvimento traz. Como
vantagem, o desenvolvimento distribuido de soffware possibilita o aumento na velocidade de
desenvolvimento através de equipas distribuidas que trabalham em paralelo e em diferentes fusos
horarios (Herlsleb and Moita, 2001).

Devido ao aumento da adocéo destas duas formas de desenvolvimento e a sua procura
elevada, as empresas foram motivadas a utilizar metodologias ageis no desenvolvimento de
software em equipas distribuidas. Através desta juncdo, espera-se reduzir mais o tempo de
desenvolvimento do software.

O novo ambiente em que vivemos, cria novos e grandes desafios para o processo de

desenvolvimento de soffware, que se torna cada vez mais distribuido e global, por isso, a motivacao
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Capitulo 1 - Introducao

deste trabalho surgiu da necessidade de adaptar o método Scrum a projetos que utilizam o
desenvolvimento distribuido de software.

Neste trabalho de investigacao pretende-se, numa primeira faz, analisar as metodologias
tradicionais e ageis com o objetivo de justificar a escolha das abordagens ageis. Também sera
efetuado uma analise ao Scrum, com o objetivo de estudar as suas vertentes e explicar o porqué
da sua utilizacao neste trabalho de dissertacao.

Numa segunda fase, sera analisado o desenvolvimento distribuido de soffware e, através
desta analise profunda, sera sistematizado um conjunto de caracteristicas e de praticas
correspondentes a este tipo de desenvolvimento.

Para uma analise critica mais fundamentada, também serdo demonstrados alguns
problemas que surgem neste tipo de desenvolvimento.

Por conseguinte, através da informacao retida no levantamento de informacéo sobre o
desenvolvimento distribuido, pretende-se analisar a juncdo do Scrum com este tipo de
desenvolvimento através da adaptacdo das caracteristicas do desenvolvimento distribuido de
software com as praticas e papéis do Scrum. Ou seja, esta dissertacdo tem como objetivo analisar
o Scrum em ambientes de software distribuidos através de uma analise critica e no estudo de dois

Casos.

14



Capitulo 1 - Introducao

1.2  Objetivos

Este subcapitulo, tem como funcdo apresentar os objetivos que se pretende alcancar, com
a realizacao deste trabalho de dissertacao-

Esta tem como objetivo principal a analise do Scrum em ambientes de desenvolvimento
distribuidos de software, através do estudo de dois casos do CCG e através de uma analise critica.

Por conseguinte, os objetivos sdo os seguintes:

1. Sistematizar as caracteristicas gerais das metodologias tradicionais e ageis no
desenvolvimento de software para justificar a utilizacao de métodos ageis neste
trabalho de dissertacao.

2. Analisar de forma cuidada, o Scrum em todas as suas vertentes, na
identificacao das suas praticas, dos seus beneficios, atributos e nos fatores de
qualidade aplicados a este método.

3. Propor um conjunto de caracteristicas, que permite entender melhor o
desenvolvimento distribuido de soffware, assim como os problemas que, com

este tipo de desenvolvimento, podem surgir.

4. Sistematizar as caracteristicas dos dois projetos desenvolvidos no laboratorio
EPMQ do CCG.

5. Criar recomendacdes basicas que possam auxiliar as tarefas de gestdo de
projetos no Scrum para ambientes distribuidos.

15



Capitulo 1 - Introducao

1.3 Abordagem Metodolodgica

Nos projetos de investigacdo é necessario utilizar uma abordagem metodologica adequada
para a concretizacao dos objetivos definidos, para este trabalho de dissertacao.

Hegenberg (1976) indica que, a metodologia é o estudo de métodos cientificos e que o seu
objetivo & o aperfeicoamento dos procedimentos e critérios utilizados na pesquisa. Por sua vez,
método é o caminho para chegar a um determinado fim ou objetivo.

As abordagens metodologicas sao organizadas a partir de diversas propostas de
classificacao. Do conjunto de abordagens existentes, as escolhidas para este trabalho séo o Design
Science Research e a Action Research

O primeiro refere-se a um processo de investigacao para a criacao de um artefacto, com
0 objetivo de garantir disciplina, rigor e transparéncia a investigacao, para que o conhecimento
obtido seja também cientifico. (Isabel Ferreira ef a/., 2012).

Para Vaishnavi e Kuechler (2009), a Design Science Research & um conjunto de técnicas
analiticas que permitem o desenvolvimento de pesquisas nas diversas areas, em particular na
engenharia.

Por sua vez, tem como objetivo estudar, pesquisar e investigar o seu comportamento, tanto
do ponto de vista académico como da organizacao (Bayazit, 2006)

Ao utilizar esta metodologia é importante entender o seu significado, a sua organizacao e
0S seus possiveis resultados e como se pode fazer investigacao de alta qualidade em sistemas de
informacao.

Este tipo de sistemas sdo uma atividade de desigrn onde os resultados sao artefactos, e que
visam responder @ melhoria de condicées do mundo real

Relativamente a organizacdo do design science research, a metodologia é constituida por
um conjunto de cinco fases sendo elas as seguintes:

A primeira fase diz respeito a Consciencializacao do problema, que diz respeito a
compreensao e definicdo do problema e o seu resultado final é a definicdo e a formalizacdo do
problema a ser resolvido. O output, desta fase, é a proposta para um novo esforco de investigacdo

(Vaishnavi & Jr., 2008).
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Capitulo 1 - Introducao

A segunda fase é referente a Sugestao. Esta etapa, segundo Manson (2006) esta ligada
as atividades de desenvolver artefatos para a solucao do problema. Por isso, o resultado da
sugestao é um conjunto de artefatos a desenvolver.

Esta fase é um processo criativo em que, diferentes investigadores podem criar diferentes
teorias para um conjunto de observacdes iguais.

A terceira fase, o Desenvolvimento, consiste no desenvolvimento e implementacdo do
processo de construcdo dos artefactos. Estes sao objetos artificiais que podem ser caraterizados
em termos de objetivos, funcdes e adaptacoes. (Simon, 1996).Existem quatro tipos de artefactos
0s constructos, os modelos, os métodos e as instanciacées. O principal resultado do
desenvolvimento é o artefacto em estado funcional.

A quarta fase ¢ a Avaliacao, que diz respeito a um processo rigoroso de verificacao do
comportamento do artefacto, no ambiente para qual foi criado.

Por fim, a quinta fase ¢ a Conclusao sendo a fase final de Design Science Research,
consiste na formalizacdo geral do processo. Normalmente diz respeito aos resultados obtidos,
assim como aos conhecimentos adquiridos ao longo do esforco de investigacao.

Para os objetivos desta dissertacdo serem cumpridos, serdo adotadas as cincos fases desta
metodologia que servira de guia para a resolucao do problema apresentado.

Este trabalho pretende analisar um problema real que ocorre durante o desenvolvimento
das solucoes.

Por sua vez, apresenta como principal problema as constantes mudancas nos projetos e
o facto de a maioria dos artefactos se relacionarem e se afetarem mutuamente. A sugestdo
apresentada, para resolver o problema mencionado consiste em efetuar uma analise critica e o
estudo de casos relativamente ao Scrum em ambientes distribuidos.

O facto da criacdo de artefatos se basear em teorias existentes ja aplicadas faz com que a
concretizacao dos objetivos deste trabalho sejam muito importantes, ou seja a concretizacao do
segundo objetivo do mesmo, seja bastante importante, uma vez que é através deste que é reunido
grande parte do conhecimento necessario para criar uma analise critica pretendida neste estudo.

Para minimizar os riscos, diversas pesquisas sao efetuadas, sendo elas realizadas através
de artigos cientificos, teses de dissertacéo e livros. Contudo, ao longo da pesquisa, existiu sempre
a necessidade de verificar a credibilidade dos documentos, verificando o nimero de citacdes e o

local onde foram publicados.
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Capitulo 1 - Introducao

Para a concretizacao do segundo objetivo, deste trabalho de dissertacao, foi efetuada uma
sistematizacdo de todas as vertentes do Scrum, com base nas diversas analises efetuadas ao
mesmo.

Com os resultados obtidos neste objetivo, procede-se a proposta de um conjunto de
caracteristicas, referentes ao desenvolvimento distribuido de software, que permite entender
melhor este tipo de desenvolvimento em que sédo criadas recomendacdes que possam auxiliar as
tarefas de gestdo de projetos no Scrum e no desenvolvimento distribuido de software, realizando
assim o terceiro e 0 quarto objetivo desta dissertacao.

Por conseguinte, os resultados obtidos com a concretizacéo dos referidos objetivos, serao
discutidas com as seguintes conclusdes, de forma a demonstrar que é importante possuir
conhecimento relativamente aos diversos elementos que constituem o Scrum assim como a
analise das caracteristicas e praticas proposta para o desenvolvimento distribuido de software.

A Action Research consiste no desenvolvimento de uma colaboracao, entre o investigador e
0s elementos da organizacao designados, no sentido de diagnosticar e resolver um problema de
especial relevancia para a organizacaéo (Bryman & Bell, 2007; Eden & Huxham, 1996). A Action
Research ¢ uma metodologia qualitativa multifacetada, existindo um debate consideravel entre
académicos sobre a sua natureza (Bryman & Bell, 2007).

A metodologia adotada neste estudo é a descrita em Eden & Huxham (1996), que refere as
seguintes carateristicas adicionais:

(a) Utilizacdo de um processo iterativo de identificacdo do problema, planeamento, acéo e
avaliacdo, que conduz a emergéncia de novos avangos teodricos em pequenos passos
incrementais;

(b) Os resultados da investigacao devem ter implicacdes teoricas, que vao para além da
resolucédo do problema concreto da organizacao;

(c) A investigacao deve conduzir a generalizacdes, que possam ser expressas através de
ferramentas, técnicas, modelos e métodos aplicaveis noutras situacoes.

A Action Research é indicada para individuos que escolhem um problema da organizacao
onde se encontram inseridos como foco do seu estudo.

Usualmente, a investigacao é conduzida numa Unica organizacéo e, por esse motivo, muitos
dos procedimentos utilizados sdo semelhantes ao estudo de caso. A recolha de dados pode basear-

se em documentacao sobre o problema, questionarios e entrevistas (Bryman & Bell, 2007).
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Capitulo 1 - Introducao

Neste trabalho de dissertacéo, as principais fontes utilizadas foram conversas informais com

um leque alargado de colaboradores da empresa.

14 Estrutura do Documento

De forma a atingir todos os objetivos definidos neste capitulo, este trabalho sera dividido
em cinco capitulos.

No primeiro, & apresentada uma breve contextualizacao sobre o problema que motiva a
realizacao deste estudo, assim como a definicao dos objetivos que se pretendem alcancar, com
este trabalho de dissertacao, a abordagem metodologica adotada e a organizacdo do documento.

0 segundo capitulo é referente a revisdo da literatura, onde sdo introduzidos os conceitos
que serao abordados.

Do mesmo modo, serdo expostos os conceitos relacionados com o Scrum e a realizacao
de uma analise critica

No terceiro capitulo, inicialmente é efetuado a analise do desenvolvimento distribuido de
software. Em seguida, é apresentado um conjunto de caracteristicas e praticas deste
desenvolvimento que depois serdo adaptadas ao Scrum.

No quarto capitulo, é realizado a andlise de dois casos e feita uma comparacdo entre
ambos para analisar a viabilidade do Scrum em ambiente de software distribuido.

Por fim, o ultimo capitulo refere-se a conclusao deste trabalho e as tarefas futuras, capazes

de enriguecer o processo criado no ambito deste trabalho de dissertacao
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Capitulo 2 — Sinopse do Scrum

CAPITULO 2 - SINOPSE DO SCRUM

2.1 Introducao

Ao longo dos anos, cada vez mais se percebe que o desenvolvimento de soffware nunca
foi uma tarefa simples.

Segundo Pressman (2001), o processo de software € um conjunto de tarefas solicitadas
para a producao de um software com alta qualidade. O resultado deste & um produto (software)
que reflete a forma como o mesmo é realizado.

A qualidade final, do produto criado, sdo métodos propostos que procuram padronizar as
atividades do ciclo de vida de um processo de software.

A metodologia do desenvolvimento de software é a representacao simplificada do processo
(Sommerville, 2004).E um conjunto de praticas recomendadas para o seu desenvolvimento, em
que a primeiro é a construcao de sistemas da forma mais eficaz e eficiente possivel e que satisfaca
as necessidades dos seus utilizadores (Ambler, 2005).

A fase de desenvolvimento do software tem como proposito construir o produto (software)
e ¢ constituida pelo design, mesmo, tanto ao nivel do utilizador (funcionalidades e interface
grafica), quanto ao do desenvolvedor (arquitetura de software). A implementacao é a etapa da
codificacdo do produto. A verificacdo do soffware é a etapa que garante que 0 mesmo esteja a
funcionar corretamente como foi proposto. Por fim, a validac&o visa garantir que o software esteja
a realizar corretamente o que foi definido na especificacao (Sommerville, 2007).

A fase de operacao do software é responsavel pela distribuicdo e entrega do produto ao
cliente, pela instalacdo configuracdo e utilizacdo do software e a manutencdo do mesmo
(Sommerville, 2007).

Como suporte a esta atividade, a engenharia de soffware oferece metodologias que
auxiliam os desenvolvedores durante o processo de desenvolvimento, das quais, as metodologias
tradicionais e as metodologias ageis.

Na década de 70,a atividade do desenvolvimento de soffware era executada de uma forma
desorganizada e sem planeamento, o que resultava num produto com péssima qualidade e que
nao correspondia as necessidades reais do cliente (Pressman, 2001).

Devido a esta situacdo, surge a necessidade de optimizar o desenvolvimento num

processo mais estruturado e planeado através do uso de metodologias tradicionais.
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A metodologia tradicional € muito utilizada nos dias de hoje, principalmente o seu modelo
classico, também conhecido pelo modelo em “cascata”. Este, foi o primeiro processo publicado
do desenvolvimento de software (Pressman, 2001). E um modelo que tem uma sequéncia de
etapas. Cada etapa tem associada ao seu término uma documentacdo que tem deve ser aprovada
para que se inicie a etapa posterior.

Por conseguinte, este modelo apresenta um problema relativamente a divisao do projeto
em fases distintas, o que dificulta as possiveis alteracdes dos requisitos por parte do cliente. Assim
sendo, este modelo é apropriado apenas, quando os requisitos sao bem compreendidos e
estruturados (Sommerville,2004).

Apesar de ser o mais usado ndo é o mais eficaz, pois sao raros os projetos de software
que utilizam este fluxo linear. Os processos tradicionais sdo baseados numa producdo com uma
elevada quantidade de documentacao e de modelos, para seguir durante a programacao, em que
o tempo de desenvolvimento é elevado o que dificulta o controlo do projeto.

Na década de 90, surge um novo método que sugere uma abordagem de desenvolvimento
agil, em que os processos adotados tentaram adaptar-se as mudancas. A constante comunicacao
e negociacdo com o cliente deixou de ser vista como algo prejudicial, passando a ser vista como
uma oportunidade para melhorar o produto final, utilizando os mesmos recursos, aumentando
assim a eficacia na criacao dos produtos de soffware.

0 termo metodologias ageis tornou-se popular quando um grupo de 17 pessoas ligadas a
industria de software reuniram, em Fevereiro de 2001, nos Estados Unidos, para discutirem os
chamados processos leves. Foi entdo criada a Alianca Agil e estabelecido o Manifesto Agil (Agile
Manifesto, 2004).

0 manifesto agil, baseia-se nos seguintes valores fundamentais (Fowler,2001):

= |ndividuos e interacdes, ao invés de processos e ferramentas.
= Software executavel, ao invés de documentacao
= Colaboracao do cliente, ao invés da negociacédo de contratos.

= Respostas rapidas a mudanca, ao invés de seguir planos.

Segundo Ambler (2004), “o interessante dessas declaracdes de valores é que todos irdo
concordar com elas imediatamente, mas poucos irao aderir a elas na pratica, uma vez que as

pessoas dizem uma coisa e fazem outra”.
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Todas estas metodologias baseiam-se nos principios descritos pelo manifesto, mas cada

um tem uma visao diferente na sua aplicacao.Com o objetivo de ajudar na compreensao do que

é 0 desenvolvimento &gil, os membros da Alianca Agil refinaram as ideias do Manifesto Agil em

doze principios citados abaixo nas palavras de Pressman, (2011):
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1- A principal prioridade é satisfazer o cliente através da entrega adiantada e

continua do software requerido.

2 - Tolerancia a mudancas de requisitos repentinos, mesmo no fim do processo. Um
processo agil para que tenhamos uma vantagem competitiva em relacdo aos

concorrentes.

3 - Entrega de varias versdes do soffware a funcionar e com frequéncia. Tentar

encurtar o prazo de entrega.

4 - A principal medida de progresso é o software estar a funcionar.

5 - Os clientes e a equipa de desenvolvimento do soffware devem trabalhar juntos,

deve existir uma cooperacao entre 0s mesmos.

6 - Desenvolver os projetos em torno de individuos motivados. E necessario que eles
tenham um ambiente propicio para o desenvolvimento e que sintam que existe

confianca por parte de outrem.

7 - A forma mais eficiente e eficaz de se transmitir qualquer tipo de informacéo ¢ uma

conversa cara a cara entre os individuos da equipa.

8 - Um processo agil move o desenvolvimento sustentavel. Todos os trabalhadores
devem manter um ritmo constante de trabalho.

9 - Atencao redobrada em relacao a técnica e a um bom design.
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10 - Simplicidade, ou seja, a arte de maximizar a quantidade de trabalho que nao foi

preciso fazer, é essencial.

11 - Auto-organizar as equipas, pois ¢ dai que saem as melhores arquiteturas,

requisitos e projetos.

12 - Adaptar-se a evolucdo das circunstancias. Ajustar o comportamento a ideias que

possam tornar o desenvolvimento do projeto mais eficaz.

Os objetivos fundamentais destes principios sdo: promover uma melhor compreensao do
que sdo métodos ageis, orientar as equipas e verificar se eles estdo realmente a utilizar um método
agil. Eles oferecem uma base, para o sucesso no trabalho do desenvolvimento do soffware e para,
além disso, definem requisitos de alto nivel para uma metodologia eficaz (Ambler, 2005).

Cockburn (2000) define desenvolvimento agil de software como uma abordagem de
desenvolvimento, que trata os problemas que surgem com mudancas rapidas. Por isso, €
importante entender que as metodologias 4geis s&o uma atitude e ndo um processo descritivo. E
uma forma efetiva de se trabalhar em conjunto, para atingir as necessidades das partes
interessadas do projeto. Reune boas praticas de programacado e de gestdao de projetos com o
objetivo de produzir um software com qualidade. Propondo assim uma alternativa que procura a
melhoria do processo tornando-o mais agil e menos burocratico.

Contudo, por tras dos métodos ageis, existem duas ideias principais que diferenciam as
metodologias ageis das metodologias tradicionais sendo elas as seguintes (Fowler 2006):

Os métodos ageis sdo mais adaptativos do que prescritivos, eles adaptam-se a mudanca
a qualquer momento, ao ponto de adaptar a sua propria metodologia para serem bem-sucedidos,
enquanto que, os métodos tradicionais procuram planear em detalhes e faz parte da sua natureza
a resisténcia @ mudanca, uma vez que o planeamento esta estabelecido.

Os métodos ageis sao orientados a pessoas ao invés dos processos. Ja, os métodos
tradicionais procuram definir processos que vao funcionar com qualquer um que os vai executar,
0s métodos ageis asseguram que nenhum processo pode superar as habilidades de uma equipa.
Desta forma, o papel do processo é dar suporte a equipa de desenvolvimento no seu trabalho.

Nos dias de hoje, a literatura demonstra que diversas experiéncias e casos praticos

levaram ao surgimento de algumas metodologias ageis de desenvolvimento de soffware:
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eXtremme Programming (Beck, 1999), Agile Unified Process (Ambler, 2005), Crystal
Methodologies (Cockburn, 2000); Dynamic System Development Mode/ (DSDMC, 1997) e o Scrum
(Sutherland (1990); Swhwaber (1995)).

Destas varias técnicas, destaca-se o Scrum pela rapida aceitacao que teve na industria

de producéo de software, devido & sua facil compreenséao e utilizacao.
Segundo /" Annual State of Agile Development Survey (Versionne,2012), que trata-se de

uma pesquisa realizada em dezembro de 2012 com 4048 profissionais de desenvolvimento de
software sobre o0 uso de metodologias ageis, em que 60% dos entrevistados foram da América do
Norte, 27% da Europa e 13% do resto do mundo, em que o tamanho medio das organizacoes
entrevistadas foi de 100 colaboradores.

Esta pesquisa mostra que Scrum é a metodologia mais usada com 52% dos participantes
e os restantes 48% ficaram divididos entre as 12 outras metodologias, como se pode verificar na

figura 1.

2“2“2,‘1»‘1,‘1,‘

® Scrum
® Scrum/XP Hybrid
® Custom Hybrid
Don't Know
® Kanban
® Scrumban
® Feature-Driven Development
) Extreme Programming XP
® Lean
@ Other
@ Aglle Unified Process (AgileUP)
@ Agile Modeling
Dynamic Systems Development Method

Figura 1- Metodologias ageis utilizadas, (Fonte: Versionone, 2012)

A realizacao desta pesquisa permitiu verificar os resultados positivos da aplicacdo de
metodologias ageis. A importancia dada pelas metodologias ageis as pessoas envolvidas nos
projetos ja esta clara nos seus valores constantes no manifesto agil, no qual se destaca o primeiro
destes que cita que metodologias ageis valorizam "individuos e iteracéo entre eles mais que
processos e ferramentas (Beck et al., 2001).

Com este valor como principal guia da metodologia Scrum, este método destaca-se pelas

suas carateristicas de procurar manter a visao na gestao do projeto e ndao em processos e
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controlos. Por outras palavras, ao aplicar Scrum sera possivel descobrir o que ha de errado nos

processos e o que pode ser feito para corrigir esses problemas. (Schwaber & Sutherland, 2011)
Por conseguinte, este capitulo vai ter como objetivo demonstrar todas as vertentes do

Scrum, assim como, uma analise critica na conclusao para a explicacdo dos restantes capitulos

deste trabalho de dissertacao.
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2.2 0 Scrum

Mike Cohn definiu o Scrumem 100 palavras:
Scrum € um processo agil que permite manter o foco
na entrega do maior valor do negécio, em menor tempo

possivel.

Isto permite a rapida e continua inspecao do software

em producao (em intervalos de duas a quatro semanas).

As necessidades do negécio é que determinam as
prioridades do desenvolvimento de um sistema. As equipas
auto-organizam se para definir a melhor maneira de entregar as

funcionalidades com maior prioridade.

Entre cada duas a quatro semanas todos podem ver o
software real em producao, decidindo-se 0 mesmo deve ser
entregue ou continuar a ser aperfeicoado por mais um “Sprint”.

(Scrum Training & Agile Training from

Scrum Master Mike Cohn, 2009)

Origem: E uma abordagem simples criada por Jeff Sutherland, a partir do trabalho de
Nonaka e Takeuchi, pela sua equipa no inicio de 1990 e formalizada por Ken Schwaber em 1995.
(Schwaber,1997; Sutherland, 2004).

A palavra Scrum surgiu de uma atividade que ocorre durante uma partida de rugby em
que a bola ¢ colocada no jogo e toda a equipa retine esforcos para alcancar o objetivo: a posse da
bola. Tal como no rugby, o Scrum depende de um trabalho de equipa constante, disponibilidade
e entrega total para conseguir ter sucesso e cumprir os objetivos.

Schwaber e Sutherland sao autores de diversos artigos que explicam as motivacdes que
originaram o Scrum. Segundo estes autores, € uma metodologia baseada num processo empirico,
iterativo e incremental que é orientada por trés aspetos base: transparéncia, inspecao e adaptacao.

Sendo o Scrum, um processo iterativo e incremental, ele tem como objetivo aprimorar
prazos e controlar riscos. Ou seja, 0 seu papel é fazer transparecer a eficacia das praticas de
desenvolvimento de software e fornecer uma framework dentro das quais os produtos complexos

podem ser desenvolvidos.(Schwaber & Sutherland, 2011)
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Ele atua, principalmente, na gestdo de projetos sem determinar como a equipa vai
executar as tarefas de programacao. Este método favorece a auto-organizacdo da equipa e permite
a integracdo com outras metodologias ageis que focam na programacao, como por exemplo XP,

Outra das principais caracteristicas das equipas geridas por esta metodologia, é a
autonomia. Esta tal como a autogestao é uma caracteristica fundamental para o éxito das equipas
(Moe et al.,2008).

Contudo, o seu foco principal é encontrar uma forma de trabalhar os elementos da equipa
para produzir um software de forma flexivel num ambiente em constante mudanca. Por isso, a
gestdo de topo das empresas deve-se comprometer com as equipas Scrum, dando-lhes apoio e
espaco de decisdo, atribuindo assim um voto de confianca que deve ser confirmado no final de

cada ciclo iterativo bem-sucedido (Beavers, 2007).

Transparéncia, Inspecdo e adaptacao: O Scrum é fundamentado em teorias
empiricas de controlo de processos, o empirismo. Este afirma que o conhecimento vem da
experiéncia. Segundo Schwaber, estes sao os trés pilares que apoiam a implementacao do controlo
do processo empirico.

A transparéncia garante que todos os aspetos relevantes ao processo se mantenham
visiveis e conhecidos, de modo a garantir que o resultado obtido seja equivalente a definicao de
“pronto”! utilizada.

Ainspecao é realizada com a finalidade de se detetar qualquer inconformidade que possa
vir a prejudicar os resultados da equipa.

A adaptacdo indica que, a partir da identificacdo de irregularidades, sao feitas as

adaptacdes no processo, reduzindo a probabilidade de um resultado insatisfatério.

Qualidade: O Scrum possui iteracdes rapidas e a utilizacdo de padrdes de qualidade,
demonstra uma rapida adaptacdo as mudancas, entre outras caracteristicas. No entanto, ele
possui énfase no controlo do projeto, pois ndo diz como fazer, apenas acompanha os resultados.
Essa constante verificacdo/validacdo no Scrum é o que representa a dimensdo da qualidade,

segundo Highsmith.

' Quando o item do product backlog ou o incremento é descrito como “pronto” todos devem entender o que o produto, embora
varie significativamente de um extremo ao outro para cada equipa Scrum pois os integrantes devem ter um entendimento
compartilhado do que significa o trabalho estar completo assegurando sempre a transparéncia. De acordo com Schwaber e
Sutherland (2010) “ “Pronto” define o que a equipa quer dizer quando se compromete a “aprontar” um item de product backlog
em uma sprint’.
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Embora o Scrum nao seja explicito no procedimento para garantir a qualidade, o
compartilhamento de informacdes ao longo de todo o processo favorece a adocao de boas praticas
e da constante verificacdo se os incrementos estdo a corresponder as necessidades do cliente.

A definicao de “pronto” também resulta em uma etapa de qualidade, pois os incrementos
devem ser testados e deve funcionar com todas as outras funcionalidades ja implementadas. A

seguir, os fatores de qualidade em métodos ageis, para Mnkandla, aplicados ao Scrum.

Compatibilidade: Cada parte do produto deve ser testado. Neste sentido as iteracoes

rapidas e o desenvolvimento em pequenas equipas favorecem a criacdo de componentes

compativeis;
Correcéao: Utilizacao de boas praticas desde o inicio. O cliente esta sempre presente e tem
como funcéo verificar se desenvolvimento do projeto esta acordo com os requisitos declarados no

backlog.

Efetividade de Custo: Os graficos burndown auxiliam no acompanhamento dos gastos ao

longo do tempo do projeto;

Eficiéncia: O compartilhamento continuo de informacdes entre os membros da equipe
favorecem o uso de artefatos que irdo otimizar os recursos de hardware e software. A capacidade
do produto demonstrar o desempenho apropriado relativamente a quantidade de recursos usados

sob condicdes especificas.

Extensibilidade: Na reunido os objetivos sdo definidos e caso surja um item novo no

backlog, as prioridades s&o alteradas e o ambito do sprint redefinido.

Integridade: A cada reunido de planeamento cada integrante da equipa compartilha as
licdes aprendidas - de sucesso ou nao. Seguindo a caracteristica empirica do Scrum, o grupo

adota novas praticas ao longo do processo;

Manutenibilidade: Capacidade do soffware ser modificado. As modificacdes podem incluir

correcOes, adaptacoes ao software devido as mudancas no ambiente, ou seja, a medida que ha
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uma interacao maior da equipa em cada sprint, os erros sao detetados rapidamente, assim como

¢ possivel projetar software com maior atencao a integracdo da modularidade;

Oportunidade: Ao fim de cada sprint é realizada a entrega de uma funcionalidade do
produto. A medida que ocorrem os sprints, a lista do backlogé reduzida e pode ser modificada a

prioridade da lista de acordo com as necessidades do cliente;

Portabilidade: Capacidade do software se transferido de um ambiente para outro. O Scrum
adota padroes em todas as fases de desenvolvimento do produto, isso permite a criacdo de

arquiteturas independentes de Aardware,

Robustez: Enquanto o produto existir, o backlog também existira. O dono do produto
acompanha a execucao de todas as iteracoes e oferece sempre feedback sobre o atendimento dos

requisitos. As situacoes nao previstas sao tratadas rapidamente;

Verificacdo e validacdo: Reunides diarias permitem conferir o andamento do trabalho

realizado por cada integrante da equipa. Cada iteracao significa uma entrega ao cliente, o produto

¢ verificado, validado e testado constantemente.

Casos Praticos: O Scrum nao emergiu em laboratérios mas na propria industria com o
objetivo de tentar combater as causas que proporcionam uma grande taxa de cancelamento dos
processos. Por conseguinte, é natural que aparecam varios casos de estudo reais onde o Scrum
foi implementado nas organizacoes.

Grandes organizacdes como a Microsoft, Primavera, Oracle, Yahoo, Motorola, IBM, HP,
Philips entre outras possuem projetos que utilizam Scrum.

Apesar destas gigantes tecnologicas, o Scrum pode ser utilizado em pequenas e médias
empresas (PMEs).

Relativamente as pequenas e médias empresas (PMEs) da area de desenvolvimento de
software, estas apresentam uma serie de limitacdes como: limitacdes de custo, falta de tempo e
recursos, falta de profissionais nas equipas e falta de equipamentos, o que leva as PMEs a procurar
um método com custo mais baixo e eficaz para o desenvolvimento de software. Uma das solucdes

¢ a utilizacao do Scrum.
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Uma das vantagens da sua utilizacao nas PMEs é o custo de desenvolvimento ser menor,
haver uma maior produtividade, maior satisfacao do cliente e maior oportunidade de negdcio no
desenvolvimento do produto.

Segundo Beck 2001, o Scrum disponibiliza a informacao através de uma comunicacao
em tempo real e em ciclos iterativos. Pois uma das suas carateristicas fundamentais é a
disponibilidade da informacéo através da comunicacdo em tempo real e em ciclo iterativos, ou
seja, as PMEs baseadas neste processo apresentam as suas etapas divididas em ciclos de
pequena duracao.

Contudo, no processo de desenvolvimento em que é utilizado o Scrum verifica-se que as
PMEs podem ser mais flexiveis e adaptam-se mais facilmente ao processo porque o ele tem uma
maior flexibilidade para responder de forma dindmica as mudancas no mercado de acordo com
as necessidades do cliente. (C.K Prahalad & Hamel, 1994)

No entanto, foi aprovado que esta abordagem pode ser utilizada em qualquer area de
producao, até mesmo em disciplinas universitarias de programacao, que pode trazer vantagens

relativamente a produtividade e qualidade nos produtos (Scharff & Verma, 2010).

Beneficios e Atributos: Nas metodologias existem beneficios e atributos na sua adocéo.

Os principais beneficios obtidos do Scrum nas organizacdes sdo os seguintes:

=  Melhor adaptacao na gestao de projetos com constantes mudancas;

=  Aumento do retorno do investimento em projetos de novos produtos;

=  Melhoria na comunicacao entre os elementos da equipa e um maior
espirito colaborativo. Assim, a oportunidade de os projetos serem um sucesso sao
maiores, pois ha uma boa comunicacao, entendimento e cooperacao mutua;

= Por ser iterativo e incremental permite a entrega antecipada de uma parte
funcional do software desenvolvido;

= Aentrega do soffware usando o Scrum é mais rapida do que se utilizasse

outra metodologia tradicional.

Quanto aos atributos que esta abordagem apresenta, eles sao os seguintes:
= Processo agil para gerir e controlar o trabalho desenvolvido;
= Uma abordagem baseada em equipas para desenvolvimento de sistemas

quando os requisitos estdo a passar pelo processo de mudanca;
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= Aprimorar a comunicacao e maximizar a cooperacao e a produtividade;
= Uma forma de fazer com que todo o mundo se sentir bem com o seu

trabalho, contribuicdes e saber que deram o seu melhor;

Vantagens e desvantagens: Todas as metodologias possuem vantagens e
desvantagens e o Scrum nao é diferente.

Uma das grandes vantagens desta metodologia € a comunicacao que existe entre todas
as pessoas envolvidas na equipa, pois todos participam nas decisdes, fazem com que a
comunicacao aconteca de forma clara e objetiva. Outro ponto positivo é a forma de se trabalhar
com divisdes de tarefas, isso faz com que todas as pessoas envolvidas, participem em todas as
tomadas de decisdes e nas resolucdes dos problemas.

Vale ressaltar que, além da equipa de desenvolvimento, o cliente participa também de
forma ativa desde o inicio do projeto, o que colabora ainda mais com a propagacao da informacao.

A participacao do cliente traz fortes beneficios e de certa forma também se destaca no
Scrum, pois o contato com os desenvolvedores, além de permitir a divulgacdo do que sera de facto
produzido, colabora com o feedback do cliente junto & empresa, que acontece de forma rapida e
eficaz, colaborando, e muito, com o seguimento do processo. Desta forma, a organizacéo
estabelece uma relacdo de confianca e credibilidade junto ao seu cliente, pois, se todos participam
com empenho, o resultado deste esforco com certeza cria produtos funcionais e com excelente
qualidade, e a equipa sincronizada cria uma aceleracao no tempo de desenvolvimento, ganhando-
se com isso mais tempo; e tempo é dinheiro, quando falamos de desenvolvimento de software.

O Scrum também se destaca por ter uma forma de trabalhar bem flexivel e de facil
adaptacao, podendo ser aplicada em diversos ambientes. Além de trabalhar de forma transparente
e eficiente, trabalha com constantes alteracdées do ambito

Para além destas vantagens, é uma metodologia de facil automatizacao, isso influéncia
diretamente nos custos e prazos, e colabora de forma efetiva no controlo das atividades a serem
desenvolvidas.

Devido ao facto do Scrum suportar diversas mudancas, essa vantagem, pode ser vista de
certa forma, como uma desvantagem, isto porque, para suportar mudancas constantes, é

necessario trabalhar de forma bem exigente.
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Como no Scrum se permite mudancas de ambito, isso pode fazer com que, crie projetos
duradouros, ja que no inicio do ciclo de desenvolvimento nao temos a visibilidade concreta da
finalizacao do projeto.

A definicao das tarefas, quando nao definidas adequadamente, criam dificuldades para
estimar o custo e 0 andamento do projeto, ja que o tempo nao é o fator principal mas sim a

conclusao da tarefa.

2.2.1 Os Atores do Scrum

Product owner: E 0 “dono do produto”. E o responsavel por maximizar o valor do
produto e do trabalho da equipa de desenvolvimento. Ele deve possuir a visao do produto em
varios niveis.

Além de priorizar os requisitos do projeto é o responsavel pelo ROl (return of investement)
¢ ele quem decide quais os requisitos a implementar, assim como a configuracao da equipa.

O product ownertem algumas responsabilidades que, nos métodos tradicionais de gestédo
de projetos de software se podem mapear com as responsabilidades do project manager,
nomeadamente em relacdo aos requisitos e a relacdo com os stakeholders (Collaris et al.,2010).
Na relacao com o produto e com a equipa de desenvolvimento, o product owner é o Unico com
autoridade para agir e tomar decisoes.

Contudo, é essencial que ele tenha um conhecimento do negbcio e consiga ter uma boa
comunicacao com todas as pessoas envolvidas no projeto. Além disso, ele deve ter autoridade

para tomar e manter decisdes e ser responsabilizado por elas (Cohn, 2011).

Scrum Master: £ a pessoa responsavel por fazer o Scrum funcionar, ou seja, ele deve
possuir o conhecimento de todo o processo para garantir que ele seja seguido. E ele o responsavel
pela implementacao e utilizacado da metodologia a todas as pessoas envolvidas no processo, assim
como assegurar que todos sigam as suas regras e praticas. (Schwaber & Sutherland, 2010).

O scrum master ¢ diferente do tradicional gestor de projeto uma vez que nao tem poder
decisdrio sobre o trabalho a executar ou o produto que esta a implementar. A funcdo do scrum
master é orientar todos os eventos do Scrum, a manutencao do product backlog e do sprint
backlog, juntamente em comunicacao com o product owner e a respetiva equipa. Ele também

deve ser capaz de fazer um diagnostico da equipa em cada sprint.
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Equipa de desenvolvimento: E responsavel pelo desenvolvimento do produto e &
formada por desenvolvedores. Consiste em profissionais que realizam o trabalho de entregar uma
versao usavel que potencialmente incrementa o produto “Pronto "ao fim de cada sprint.

As equipas sao estruturadas e auto-organizaveis, com um alto nivel de autonomia e
responsabilidade. Num projeto gerido pela metodologia Scrum, o numero de equipas de
desenvolvimento deve conter entre 3 a 10 elementos.

A equipa de desenvolvimento é a que desenvolve as funcionalidades do produto e sao
responsaveis pelo sucesso da iteracao e consequentemente pelo projeto todo (Marcal; Freitas;

Soares; Maciel; Belchior, 2007).

2.2.2 Os Artefactos do Scrum

Product Backlog: Lista priorizada de todos os requisitos funcionais que o produto
deve possuir e que ainda nado foram implementados. Em cada item desta lista temos um valor de
negdcio associado, onde se pode medir o retorno do projeto e a priorizacao dos itens.

Este artefacto é da responsabilidade do product ownere gerido com a ajuda do scrum
master.

Os requisitos sdo representados em formato user stories (frase que especifica o que
se quer implementar e que ator se relaciona com esse requisito).

O product backlog lista todas as caracteristicas, funcdes, requisitos, melhorias e
correcdes que formam as mudancas a serem feitas no produto nas versdes futuras. Os itens do
product backlog possuem os atributos da descricao, ordem e estimativa e geralmente é ordenado

por valor, risco, prioridade e necessidade.

Sprint Backlog: £ uma lista de tarefas (conjunto de itens do product backlog
selecionados para a sprint), onde temos o trabalho de equipa em cada sprint do processo. A lista
¢ criada durante o planeamento do sprint. As tarefas do sprintbacklog sao as que a equipa definiu
como sendo necessarias para a influéncia da realizacdo dos itens do product backlog nas

funcionalidades do soffware.
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Sprint Burndown Charts (Graficos de acompanhamento): Este artefacto esta
associado ao sprint backlog e é a visualizacao de um grafico, como ilustra a figura 2, que tem a
funcdo de monitorizar o desenvolvimento da equipa.

Esta figura, que representa um grafico é usado como uma das principais ferramentas
para acompanhar o percurso da sprint e tem como funcao relacionar as horas de trabalho
disponiveis como o somatorio das horas das tarefas que ainda estas por realizar. (Kniberg; Skarin,

2009). Este grafico é visualizado pela equipa em Daily Scrum.
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Figura 2- Burndown Charts (Fonte: http://certschool.com/blog/agile-burn-down-charts/)

User Stories: Sao pequenas descricdes sobre as funcdes do sistema, cujos detalhes
devem ser negociados entre o cliente e a equipa de desenvolvimento (Cohn, 2004). Apds serem
elaboradas pelo cliente ou product owner, as user stories podem ser divididas em tarefas de menor
granularidade pelos elementos da equipa Scrum.

Uma wser story contém trés variaveis, ilustradas na figura 3, que dependem umas
das outras. Sado elas: ambito, importancia e estimativa. O ambito e a importancia séo definidos

pelo product owner, enquanto a estimativa é definida pela equipa (Kniberg, 2007).
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Ambito

Estimativa Importancia

Figura 3- Variaveis de uma Story (Fonte: Aniberg2007)

Algumas vezes o product owner nao quer ou nao pode participar no sprint planning
meeting e justifica-se, dizendo que ja listou os requisitos que deseja no product backlog. Esse é
um problema grave, pois a equipa e 0 product owner devem selecionar as wser stories juntos e
refinar essas trés variaveis em cada storie selecionada (Kniberg,2007).

As User Stories ttm a mesma finalidade dos casos de uso UML (Unified Modeling
Language). Normalmente, cada user story € um conjunto de frases curtas escritas pelo cliente
para definir o que o sistema deve fazer para ele. Elas sao utilizadas para criar estimativas de tempo
nas reunides de planeamento e, mais importante, analisar se o que foi desenvolvido corresponde

as necessidades especificadas na wuser story (Neto, 2004).
2.2.3 Ciclo do Scrum

No Scrum os projetos sdo divididos em ciclos que sdo chamados de sprints. Estes dizem
respeito ao espaco de tempo em que sera executado um conjunto de atividades referente ao
projeto. Tradicionalmente os ciclos de desenvolvimento duram cerca de trinta dias (Schwaber,
1995).

Todas as atividades ficam guardadas sob o controlo do product owner numa lista, que é
chamada product backlog, em periodos de tempo essa lista é priorizada e da origem a uma outra
lista de atividades, que é chamada de sprint backlog, esta contém todas as atividades que seréo
desenvolvidas no sprint.

No decorrer do mesmo é realizada uma reuniao diaria para o alinhamento entre a equipa,

onde todos ficam a saber o que esta a ser realizado.
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Desta forma ¢ possivel detetar os problemas e assim resolvé-los rapidamente. No fim da
sprint, teremos o resultado do trabalho, seja uma funcionalidade ou um produto concluido,

conforme o planeamento na sprint backlog. Na figura abaixo esta ilustrado o ciclo do Scrum.

Dailly \
Meeting '
Sprint
Product Backlog (2 a 4 Semanas)
Planning .
X @ _ Meeting Review

Visdo Sprint Bacilog Retrospectiva Incremento
do Produto

Figura 4 - Ciclo de vida do Scrum (Fonte: http://www.ideiaagil.com./imagens/Fluxo_Scrum.png)
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2.3  Scrum e as suas Principais Praticas

As praticas do Scrum sao fundamentais para o sucesso esperado por uma empresa que
decide adota-lo. A literatura menciona diversas praticas definidas pelos autores Larman, Highsmith

e Schwaber, sendo elas as seguintes:

Sprint:. O coracao do Scrum é a sprint. Os projetos que utilizam o Scrum sao divididos
em ciclos chamados de sprint, os quais correspondem a iteracoes.

Sutherland define sprintcomo “uma iteracéo, um ciclo repetitivo de trabalhos que produz
um incremento de produto. O ciclo ndo é superior a um més tendo geralmente a duracdo de mais
de uma semana do ciclo. Eles permitem previsibilidade que garantem a inspecao e adaptacao do

progresso em direcao a meta pelo menos a cada més ocorrido.” (Sutherland, 2012)

Pré- Game: O planeamento inicial € uma das primeiras praticas do Scrum. O product
owner reline-se com os interessados para definir o objetivo do projeto e a lista inicial das
funcionalidades.

Depois desta definicdo inicial realizada, o product owner agenda uma reunido com o0s
elementos da equipa para explicar as wuser stories que foram criadas e retirar as duvidas que
possam existir. Normalmente, os elementos aproveitam o momento em que estdo juntos e

estimam as user stories numa técnica chamada de Planning Poker:. (Cohn, 2005).

Sprint Planning: A sprint planning é realizado no inicio de cada sprint. Comega com
uma reunido com todos os elementos, product owner, scrum master e a equipa de
desenvolvimento e nesta reunido, o product owner define o objetivo da sprint e descreve as suas
funcionalidades do product backlog:

A equipa de desenvolvimento tira as suas duvidas com o product owner para entender
melhor cada item e definir quais os itens e equipa que se ira comprometer a entregar na sprint,
criando-se assim, o select product backlog.

Apods a primeira reuniao, a equipa reune-se para quebrar as funcionalidades em tarefas e

coloca-las na faskboard.

> Método usado pela equipa para estimar o tempo de desenvolvimento de cada wser stories. Segundo Lori Schubring o “planning
poker € uma boa maneira de chegar a um consenso sem gastar muito tempo em qualquer topico. Ele permite que as pessoas
expressam as suas opinides, pensamentos e preocupacoes.”

37



Capitulo 2 — Sinopse do Scrum

O sucesso da sprint serad avaliado durante a sprint review e as melhores praticas serdo
adotadas durante a sprint retrospective. A cada sprint planning, o product ownerpode acrescentar,
alterar e remover os itens do product backlog, devendo comunicar sempre as alteracdes efetuadas
a equipa.

Esta pratica é importante porque permite a cada sprint estimar melhor os itens e verificar

como ela deve ser melhor acompanhada para o progresso do projeto.

Daily Meeting: E uma das praticas mais importantes do Scrum, pois é nesta pratica que
se tem oportunidade diaria de todos os elementos interagirem e sincronizar o que estdo a fazer e
comunicar ao scrum master as suas dificuldades para encontrarem uma possivel solucdo. Esta
pratica deve ocorrer de preferéncia no mesmo local e no mesmo horario. Nela, os elementos da

equipa responde a trés questoes:

= O que foi realizado desde a ultima Daily Scrun??
= O que sera feito até a proxima Daily Scrum?
= Existe algum obstaculo para a realizacdo da tarefa a decorrer?

Ela é normalmente realizada a frente da Zaskboard, pois esta ajuda a acompanhar as
tarefas. Nesta reunido, cada elemento deve indicar o que fez desde a ultima reunido e o que
pretende fazer ate a proxima reunido. Depois de todos os elementos conversarem € criada uma
sprint burndown para verificar o progresso de cada sprint.

O scrum master verifica os impedimentos identificados e tenta resolve-los rapidamente.

Apesar destas reunides serem de curta duracao, Schwaber destaca que esta pratica evita
duplicacao de trabalho, uma melhor compreensao sobre as interdependéncias entre os elementos

da equipa e uma producao dinamica. Esta € uma reunido chave para a inspecéo e a adaptacao.
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Scrum of Scrum: Schwaber diz que muitos projetos requerem mais esforco do que uma
Unica equipa Scrum pode fornecer. Por isso, nestas circunstancias varias equipas podem ser
implementadas, sendo necessario coordenar o trabalho em paralelo entre elas da melhor forma
para manté-las mais sincronizadas.

Uma forma de coordenar este trabalho em conjunto é realizar uma reunido semelhante a
um daily meeting sé que num contexto maior (Schwaber, 2004).

Esta pratica consiste na realizacao de uma reuniao com a participacao de representantes
de cada equipa. O representante pode ser diferente em cada reuniao. Geralmente é escolhido
aquele com maior capacidade técnica.

Nesta reuniao é detalhado o que a equipa fez e ira fazer. Deste modo, este encontro serve
para sincronizar o trabalho das equipas, dar uma visédo de como esta a correr o projeto e solucionar

0s problemas encontrados (Cohn, 2005).

Sprint Review: Toda a sprint possui um objetivo que normalmente é atingido com a
execucdo de uma parte do produto (incremento), que foi acordado entre o product owner e a
equipa. O incremento deve conter os itens que foram definidos no select product backlog. No final
de cada sprint os elementos da equipa devem apresentar o resultado da sprintao product owner.

Nesta reuniao de revisdo, a equipa de desenvolvimento demonstra o trabalho que esta
“pronto” e responde as questdes sobre o produto

O resultado do sprint review é um product backlog revisto, que define o acompanhamento

do progresso do projeto, desde o momento inicial ate & entrega final com o cliente.

Sprint Retrospective: A sprint retrospective consiste numa reuniao, que normalmente,
¢ realizada logo apds o sprint review e s6 tem a participacdo do scrum master e da equipa de
desenvolvimento. Esta pratica tem como objetivo discutir o que deu certo e errado durante a sprint
que os elementos da equipa avaliam.

Esta reuniao permite também reforcar a visao do produto, possibilitando que os elementos
interajam e analisem como podem ajudar os outros membros em prol do projeto, fazendo com
que a equipa se torne cada vez mais auto-organizavel.

A sprint retrospective cria um evento dedicado e focado na inspecdo e adaptacdo, em que

as melhorias podem ser adotadas a qualguer momento.
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Grooming: Também apelidada de backlog refinement meeting, ou seja, € uma reuniao
em que nao é obrigatorio ocorrer em todas as sprints. Todos os elementos se retinem, o product
owner, scrum master e a equipa de desenvolvimento e escrevem os requisitos do produto em
forma de wser story. Normalmente, a duracéo desta reuniao é de quinze minutos.

No entanto, esta reunido é importante, pois serve para haver um entendimento entre o

product owner e a equipa de desenvolvimento sobre o que ainda falta realizar sobre o produto.

2.4 Modelos de Scrum Distribuidos

Muitas empresas estao preocupadas com a melhoria do processo de desenvolvimento de
software, propondo a reducao de custos, o aumento na qualidade do produto e a satisfacdo do
cliente. Para materializar estes beneficios, varias dessas organizacdes tém procurado a
implementacao de uma nova metodologia de desenvolvimento, as metodologias ageis.

Tal como o Scrum, estas metodologias comecaram a apresentar bons resultados na
industria e neste sentido, novas técnicas do Scrum foram estudadas de forma a adapta-las as suas
praticas, artefactos e atores para que as equipas que utilizarem o Scrum possam estar
geograficamente distribuidas, ou que varias equipas trabalhem sobre o0 mesmo produto.

Sutherland descreve que as equipas distribuidas podem ser organizadas em trés modelos

diferentes:

Scrum isolados: As equipas sao isoladas entre localidades. Em alguns casos, algumas
equipas nao utilizam o Scrum, o que torna dificil a gestdo do projeto. Contudo, alguns integrantes
podem trabalhar de forma distribuida e cada equipa possui um product owner. A figura 5 ilustra

uma visao do modelo Scrum isolados, onde nao existe ligacdes entre o Scrum.

Figura 5 - Scrum Isolados (Fonte: http://www.revistas.unifacs.br/index.php/rsc)
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Scrum of Scrum distribuido: As equipas de Scrum sdo isoladas em diferentes
localidades e sdo integradas por meio do Scrum of Scrum. Neste tipo, o product owner € quem
coordena o trabalho de multiplas equipas.

A figura 6 mostra uma visao do modelo Scrum of Scrum distribuido. Neste modelo ha
eliminacao de dependéncia entre as equipas distribuidas geograficamente existindo uma divisao

de trabalho entre as equipas multifuncionais colocadas.

Ve s Wavah SN

Figura 6 - Scrum of Scrum distribuido (Fonte: http://www.revistas.unifacs.br/index.php/rsc)

Scrum totalmente integrado: As equipas Scrum sao formadas por elementos com
especialidades distintas e em diferentes localidades. Neste tipo de reunides diarias ajudam a
romper as barreiras culturais e as disparidades dos estilos de trabalho, o que faz com que este
modelo crie uma confianca entre os elementos da equipa.

A figura 7 mostra uma visdo do modelo scrum totalmente integrado, onde as reunides do

scrum acontecem com toda a equipa, mesmo quando a equipa esta geograficamente distribuida.

N

Figura 7- Scrum totalmente integrado (Fonte: http://www.revistas.unifacs.br/index.php/rsc)

Entre os modelos, o mais recomendado pelo Scrum Alliance é o Scrum of Scrum
distribuido. Neste modelo, cada equipa tem um scrum master que monitoriza diariamente o
progresso dos seus membros.

Este modelo incentiva uma maior comunicacdo e colaboracdo entre as equipas
distribuidas fazendo com que elas trabalhem como uma sé em prol do projeto, o que desta forma

ajuda numa resolucado rapida de problemas entre elas (Sutherland et al., 2007).
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2.5 Conclusao

As metodologias ageis surgiram como uma reacao ao desenvolvimento de software
burocratico defendido pelas metodologias tradicionais. A sua adocao cresceu pelo facto de
amenizarem 0s principais problemas que ocorrem ao longo do projeto, tais como: o atraso na
entrega, orcamentos elevados e a insatisfacao do cliente.

O conceito de desenvolvimento de soffware agil € descrito como “o termo oposto do
desenvolvimento de soffware tradicional, que se refere ao grupo de abordagens de
desenvolvimento leves definidas como: facilitar a rapida resposta ao mercado (#ime-to-markei) e a
integracao continua de novos requisitos para aumentar a produtividade de desenvolvimento
enquanto mantém a qualidade de soffware e flexibilidade (Deved e Milenkovi¢, 2011)".

Atualmente, as organizacdes, cada vez mais, necessitam de desenvolver soffware flexivel
para obter uma maior agilidade na entrega do produto. Para resolver esta situacdo, as
organizacdes adotam uma filosofia agil que faz com que a entrega do sistema de soffware ao
cliente seja mais rapida, eficiéncia e eficaz. Esta filosofia é o Scrum.

Scrum é uma metodologia agil que consegue reconhecer 0 que nao esta a funcionar e que
sabe lidar com problemas enfrentados pela gestao de projetos, baseando-se num conjunto de boas
praticas sobre 0s aspetos crucias para o sucesso de implementacao de um projeto de software.

Simultaneamente, o Scrum foi experimentado e utilizado em projetos que envolve
diferentes organizacoes para implementar o mesmo produto, obtendo assim bons resultados em
projetos de dimensdes limitadas (Dingsayr et al., 2006).

Apesar dos testemunhos positivos e dos bons resultados alcancados, existem detalhes
que o Scrum ainda nao é capaz de lidar como: a abordagem metodolédgica Scrum nao mencionar
nenhum procedimento ou protocolo relacionado com o desenvolvimento do produto. O Scrum
apenas indica como a equipa deve ser gerida a um alto nivel focando-se apenas na relacao entre
0s intervenientes no projeto.

Outro problema do Scrum é o tempo de adaptacdo que uma equipa leva até conseguir
render o esperado. Este confere a equipa grande poder de definicdo dos objetivos e necessita de
uma comunicacao, conhecimento e comprometimento entre todos os elementos da equipa.

A dependéncia do Scrum na presenca assidua do cliente pode tornar a utilizacao desta

abordagem para 0s casos onde o cliente nao esta disponivel ou ndo tem a capacidade de gerir,
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testar o trabalho realizado. Neste caso, a organizacao deve encontrar um responsavel para
conduzir a equipa ao sucesso esperado.

E de ressaltar que a literatura ja tem demonstrado o quanto o Scrum pode ser um grande
aliado em projetos de desenvolvimento de soffware e uma das formas que a literatura apresenta
para contrariar estas limitacdes é a adaptacdo do scrum em ambientes distribuidos.

Ainda nao existe um referencial complexo como implementar o Scrum num projeto com
uma equipa distribuida. Por isso, novos procedimentos vao ser estruturados através das praticas
do Scrum e das caracteristicas de desenvolvimento distribuido de software com a finalidade de
que o projeto ndo termine em fracasso.

Neste capitulo, verificou-se que o Scrum possui vantagens e desvantagens e em alguns
momentos do projeto uma desvantagem pode vir a causar serias falhas em projetos.

O desafio futuro do Scrum é encontrar meios de minimizar as suas desvantagens sem
transforma-las em metodologias pesadas, como aumentar o numero de pessoas que interagem
com a equipa sem perder a confiabilidade e a eficiéncia na gestdo da mudanca. Portanto, uma
solucdo para minimizar as suas desvantagens é a aplicacdgo de um novo meétodo de
desenvolvimento, o desenvolvimento distribuido de software.

A juncao destes dois métodos pode trazer grandes beneficios para o desenvolvimento do
projeto, dai a necessidade de caracterizar o desenvolvimento distribuido de software e propor um
conjunto de caracteristicas para uma melhor compreensao deste tipo de desenvolvimento, no qual

vai ser ilustrado no capitulo a seguir, capitulo 3 - Alteracdes ao Scrum para Ambientes DDS.
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CAPITULO 3 - ALTERACOES A0 SCRUM PARA AMBIENTES DDS

3.1 Introducao

Scrum para ambientes distribuidos pode parecer algo meio paradoxo, uma vez que o
Scrum ¢ um método agil, em que um dos seus beneficios é referente a forma como a equipa
trabalha sendo ela de forma unida, lado a lado.

Atualmente, percebe-se que existe um crescimento do numero de empresas na adocao
das abordagens ageis, contudo, elas também tem adotado outro tipo de desenvolvimento, o
desenvolvimento de software distribuido, conseguindo muitos beneficios como: a reducédo de
prazos de entrega, uma maior produtividade e mais eficacia e uma menor burocracia no
desenvolvimento.

As metodologias ageis, como 0 Scrum nao abordam como aplicar as suas praticas num
contexto distribuido. Desta forma, é necessario que elas tenham um apoio, que pode ser
encontrado na literatura, através da utilizacdo das caracteristicas defendidas pelo desenvolvimento
distribuido de software.

Estas caracteristicas podem ser aplicadas, independentemente das metodologias
aplicadas, pois 0 seu objetivo é ajudar no acompanhamento do projeto. Deste modo, estas sao
complementares as praticas do Scrum nao existindo uma relacao direta entre elas.

Com a globalizacao e a crescente procura por novos sistemas, as empresas deparam-se
com a necessidade de estudar novas formas de conseguir uma produtividade elevada reduzindo
o tempo e os custos. Uma opcao investigada, para alcancar este objetivo foi o desenvolvimento
distribuido de soffware (Karolak, 1999).

0 desenvolvimento de soffware é tradicionalmente realizado por pessoas que fisicamente
estdo localmente proximas. Entretanto, em algumas situacbes as partes envolvidas estao
separadas espacial e temporalmente devido a razes que variam desde a necessidade de reducao
de custos até a necessidade de disponibilizar uma méao-de-obra altamente qualificada. Nesses
casos € necessario realizar uma outra forma de desenvolvimento de soffware: o desenvolvimento
distribuido de software.

Por conseguinte, este capitulo tem como objetivo sistematizar a juncéo destes dois
métodos de desenvolvimento, através da caracterizacao do desenvolvimento distribuido de

software e adaptacado das vertentes do scrum com o desenvolvimento distribuido.
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3.2 Desenvolvimento Distribuido de Software

O desenvolvimento distribuido de soffware é conhecido principalmente pela sua
colaboracao e cooperacao entre departamentos de organizacdes e por grupos de pessoas que
trabalham no mesmo projeto ou com o0 mesmo objetivo, sendo que os participantes estao sediados
na mesma localizacdo fisica ou em cidades ou até paises diferentes.

Para Carmel (1999) as principais caracteristicas que diferenciam o desenvolvimento
distribuido de software do desenvolvimento co-localizados séo: a dispersdo geografica, a dispersao
temporal e as diferencas culturais.

O autor destaca que trabalhar com o desenvolvimento distribuido de software é um dos
maiores desafios que o ambiente atual dos negocios apresenta do ponto de vista do processo de
desenvolvimento de soffware.

Diversos fatores contribuiram para acelerar o surgimento do desenvolvimento distribuido

de software, entre eles podemos citar:

= A reducéao de custos e indisponibilidade de mao-de-obra;

= A necessidade de recursos globais para serem utilizados a qualquer hora;
= Maior acesso a recursos de telecomunicacao;

= Vantagens de se aproximar dos mercados locais;

= A grande pressao para o desenvolvimento #ime-to-market, que utilizam as

vantagens proporcionadas pelo diferente fuso horario, no desenvolvimento conhecido
como follow-the- sur¥ (24 horas continuas tendo em conta que as equipas estdo

fisicamente distantes).

Neste sentido, o desenvolvimento distribuido de soffware acrescenta fatores como a
dispersao geografica, a dispersdo temporal e a comunicacao, que acentuam alguns dos desafios
existentes e acrescentam novos desafios ao processo de desenvolvimento.

Varios fatores sao utilizados para caracterizar o desenvolvimento distribuido de software,

sendo alguns considerados fatores criticos de sucesso nos processos de desenvolvimento

: Tempo entre a analise de um produto e a sua disponibilizacdo no mercado.

« As equipas sao distribuidas ao redor do mundo de forma que ha sempre pelo menos uma equipa disponivel para
realizar o trabalho. Desta forma uma desvantagem do DSS (a distribuicdo geografica) torna-se numa vantagem
competitiva que permite trabalhar durante 24 horas por dia.
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distribuido de software. Desta forma, para o sucesso de um projeto num ambiente de

desenvolvimento distribuido de soffware, identifica-se um conjunto de fatores (figura 8):

Cooperagao

Diferengas
Culturais

Desenvolvimento
distribuido de
Software

Comunicagao Coordenacgdo

Figura 8- Fatores de desenvolvimento distribuido de software (Fonte: Elaborado por mim)

Diferencas Culturais: Quando o desenvolvimento de software ¢ um cenario onde existe
desenvolvimento distribuido de soffware, uma das primeiras coisas a verificar ¢ o nivel de
diferencas culturais existentes entre as equipas fisicamente distantes. Estas diferencas devem ser
identificadas e acomodadas entre os elementos do processo.

As diferencas culturais também podem afetar a eficacia da equipa na comunicacao e na
colaboracao.

Ha culturas que promovem assumir riscos, outras ndo. Além disso, enquanto umas

desafiam todos, outras promovem a confianca (Woodward et al., 2010).
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Comunicacao: A comunicacao num desenvolvimento distribuido de software é a chave
para a execucao de um projeto. A falta de comunicacao faz com que as equipas fisicamente
distantes nao tenham conhecimento de informacdes basicas sobre o projeto, sobre a equipa do
projeto, entre outros. Por isso, deve existir um fluxo de informacdes agil e eficaz entre os membros

da equipa.

Coordenacao: A coordenacao neste tipo de desenvolvimento € um fator que visa dispor

as atividades de forma ordenada que sdo baseadas em processos e regras previamente definidas.

Confianca: A confianca em desenvolvimento distribuido de soffware ¢ de uma
importancia vital para o bom fluxo de informacdes entre as equipas distribuidas. Ter confianca é
ter seguranca e firmeza no trabalho da equipa como um todo.

Por isso, é essencial procurar mecanismos que proporcionem um clima de confianca nas

relacdes e acdes entre as pessoas envolvidas.

Cooperacao: A cooperacao num desenvolvimento distribuido de soffware significa que,
a colaboracao da equipa tem objetivo comum, ou seja, ajudar e pensar como uma so6 equipa. Por
isso, & fundamental a cooperacao entre as equipas distantes fisicamente, pois ndo adianta existir
uma boa coordenacao e uma otima comunicacao se nao existir cooperacao entre 0s membros

das equipas.

Além dos fatores, o desenvolvimento distribuido de soffware traz algumas vantagens
competitivas para a solucdo global, tais como: reducao do tempo de entrega através de equipas
distribuidas que trabalham em paralelo, além da possibilidade de desenvolverem em diversos
fusos horarios e a reducéo de custos com recursos humanos, uma vez que contratar profissionais
de outros paises é muitas vezes mais barato do que os da mesma localidade (Hersbsleb and
Moita, 2001).

A possibilidade de adquirir uma maior competitividade ao diminuir os custos, prazos e
aumentar a qualidade dos produtos de software criados, entre outras motivacdes, faz com que o

desenvolvimento distribuido de soffware seja uma opcdo cada vez mais recorrente as
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organizacdes. No entanto, realizar um projeto deste tipo nao é tao simples quanto um projeto em

que o desenvolvimento ¢é tradicional ®.

3.2.1 Caracteristicas do Desenvolvimento Distribuido de Software

Este subcapitulo, tem como objetivo propor um conjunto de caracteristicas que permitam
entender melhor o desenvolvimento distribuido de software.

Para criar este conjunto de caracteristicas foi realizado uma extensa pesquisa bibliografica
observando diversos relatos de experiéncias e discussdes sobre este assunto. A partir destas fontes
foram observados os principais problemas existentes neste tipo de desenvolvimento.

As carateristicas que vdo ser apresentadas sdo as seguintes (Siqueira e Muniz Silva,

2004):

. Agrupamento

. Distancia Fisica

= Separacao temporal

= Cultura regional

. ldioma

= Diferencas locais

. Culturas organizacionais
. Infra-estrutura

. Relacdo do negocio

s O desenvolvimento de soffware em que as partes envolvidas ou trabalham fisicamente proximas, ou estdo razoavelmente
acessiveis (cliente e utilizador), pode ser visto como um desenvolvimento tradicional.
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Agrupamento: A principal ideia contida no desenvolvimento distribuido de soffware €
que as pessoas nao estdo lado-a-lado mas nao significa que as pessoas estejam separadas uma
das outras.

Uma opcao bastante comum é as pessoas estarem distribuidas em grupos e trabalhar
lado-a-lado com algumas pessoas.

A forma como o grupo esta distribuido demonstra ser uma questdo multidimensional
composta por trés aspetos: a quantidade de pessoas, a quantidade de grupos e 0s papéis

exercidos pelas pessoas.

Distancia fisica: A medida que aumenta a separacéo fisica das pessoas, fica cada vez
mais dificil realizar reunides presenciais entre os membros do projeto, algo que pode ser
importante durante alguns momentos do projeto.

Dependendo da distancia, os meios de comunicacdo razoaveis sdo o telefone,
videoconferéncia e conversa presencial (apds uma viagem de avido).

Se existe pouca comunicacao informal, a familiaridade entre os elementos do grupo e o
sentimento do grupo também sdo afetados.

Por conseguinte, a distancia fisica pode ocasionar alguns problemas. A comunicacdo entre
pessoas pode sofrer com a desfasagem na transmissdo de informacdo o que provoca

inconvenientes durante uma videoconferéncia ou uma conversa por telefone.

Separacao temporal: Os grupos de pessoas que efetuam o desenvolvimento distribuido
de software podem estar dispersos pelo mundo, separados por grandes distancias fisicas.

Dependendo da distancia entre os locais, a distancia fisica acaba por trazer também uma
distancia temporal através das diferencas de fusos horarios.

A existéncia de fusos horarios diferentes diminui as intersecdes nos horarios de trabalho
entre pessoas de grupos diferentes.

Além da questao do fuso horario, a distancia temporal pode também existir com uma
diferenca de horarios de trabalho entre as pessoas do mesmo local de trabalho, como por exemplo
a existéncia de diferentes turnos de trabalho.

Em suma, a separacdo temporal pode ser positivamente aproveitada para organizar o

trabalho para um desenvolvimento durante 24 horas (Haywood, 2000).
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Culturas Regionais: O desenvolvimento de soffware é uma atividade intensamente
humana, contudo um dos problemas apontados em casos de desenvolvimento é o aspeto cultural.
Estes problemas ocorrem por causa das diferencas de comportamentos entre pessoas de
diferentes culturas, como por exemplo: diferencas no planeamento do trabalho, no estilo da
argumentacao, entre outras (Olson e Olson,2003).A diferenca de valores e praticas existentes entre

pessoas provenientes de diferentes regioes.

Idioma: O idioma é uma peca chave para a comunicacao humana. Sem ele, a passagem
de informacdes torna-se precaria em atividades coletivas como o desenvolvimento de software, a
existéncia de um idioma é quase um pré-requisito.

Por mais que um idioma seja umas das manifestacoes da cultura, a sua importancia
durante um desenvolvimento de projeto faz com que ele sobressaia entre as demais diferencas

culturais.

Diferencas locais: A localizacdo de um dos grupos de um desenvolvimento distribuido
de software, numa determinada regiao, afeta de diversas formas o desenvolvimento. O conjunto
de problemas que melhor evidenciam as diferencas entre os locais sdo os aspetos juridicos. Dois
grupos localizados em diferentes paises estardo sujeitos a diferentes leis. Essas diferencas de
legislacdo podem afetar de diversas formas o desenvolvimento de soffware, como por exemplo

dificultar a importacdo de um determinado Aardware (Haywood, 2000).

Culturas organizacionais: No desenvolvimento de software, as diferencas de culturas
organizacionais podem causar alguns problemas, como as diferencas de estratégias, objetivos,
filosofias, crencas, percecdes, pensamentos e sentimentos, que sdo criadas na organizacao onde

as pessoas trabalham.

Infra-estrutura das organizacdes: Qualquer organizacdo que desenvolve software,
independentemente se realiza num desenvolvimento distribuido de software ou nao, precisa de
uma infra-estrutura adequada para permitir o trabalho das pessoas envolvidas.

Por infra-estrutura entende-se hardware, o software, as ferramentas, as técnicas e a

operacao e a manutencao do produto.
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No desenvolvimento distribuido de software, a existéncia de uma infra-estrutura adequada
por todas as partes envolvidas pode ser dificil de ser obtida. As organizacdes podem trabalhar com
diferentes sistemas operacionais, ambientes de desenvolvimento, entre outras diferencas, que
podem tornar a coexisténcia de inumeros padrdes um enorme desafio. Muitas vezes, o problema
pode ndo ser exatamente um conflito na infra-estrutura, mas a falta de uma infra-estrutura
adequada, um aspeto fundamental para o desenvolvimento distribuido de soffware é a existéncia

de uma infra-estrutura adequada (Carmel, 1999).

Relacao de negdcio: Em projetos de desenvolvimento distribuido de soffware é bastante
comum a existéncia de diversas organizacdes a trabalhar em conjunto, onde existe a divisao de
atividades de desenvolvimento. Estas organizacbes podem estar ligadas através de uma
contratacao ou fazerem parte da mesma empresa.

Dependendo da natureza dessas relacdes, num projeto existirao algumas diferencas e
problemas especificos no desenvolvimento de software. Segundo Carmel (1999) a relacédo de
negocio é o que principalmente inclui na formacao de uma equipa coesa. Além disso, a relacao
de negdcio influi diretamente na passagem de conhecimento entre as partes (Kobitzsch, 2001).

Segundo Paasivaara os desafios causados pela distribuicdo incluem: problemas de
comunicacao, falta de proximidade fisica, falta de coesdo da equipa, indisponibilidade dos

membros da equipa, diferencas linguisticas e culturais (Paasivaara et al., 2009).

3.3.2 Praticas de Desenvolvimento Distribuido de Software para Acompanhar um

Projeto Scrum

Na elaboracao de um projeto, surgem varios problemas que devem ser solucionados para
que o0 mesmo seja desenvolvido de forma mais eficiente e eficaz.

As praticas de desenvolvimento distribuido de soffware visam apoiar as caracteristicas
acima descritas, de forma a apoiar as equipas distribuidas, de modo a fornecer solucoes para
alguns desafios, como motivar o interesse e a deducdo dos membros do projeto, na identificacao
de um bom lider capaz de organizar as equipas distribuidas.

As metodologias ageis, tal como o Scrum nao abordam como aplicar as suas praticas num

contexto distribuido. Desta forma é necessario que elas tenham algum apoio para minimizar os
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desafios enfrentados pelas equipas. Este apoio pode ser encontrado na literatura DDS que
descreve algumas praticas que ajudam a minimizar os desafios enfrentados por estas.
Esta seccao aconselha a adocéo das seguintes praticas de DDS para apoiar os projeto que

usam o Scrumr.

Iniciar o projeto com as equipas juntas: esta pratica sugere que todas as equipas
devem iniciar o projeto no mesmo espaco fisico, num local central o product owner e os clientes
se encontram. Esta uniao serve para o product owner apresentar, a todos os elementos, a visao
do projeto para que estas sejam elaboradas, realizar as primeiras sprints todos juntas e para que
as equipas participem nas reunides Scrum, nesse periodo (Phalnikar et al., 2009), (Vax and
Michaud, 2008) e (Sutherland et al., 2007).

Contudo, devido aos orcamentos, nem sempre ¢ possivel que todos os elementos possam
viajar. Nestes casos é necessario definir quais os elementos que vao viajar dando preferéncia aos
elementos mais experientes como os representantes das equipas.

No entanto, é importante que o product owner realize uma reunido virtual com os
elementos que nao puderam viajar, para que estes tenham conhecimento pelo menos do objetivo

do projeto.

Fornecer formacao sobre os processos e as tecnologias que serao utilizadas
no projeto: o objetivo desta pratica é apresentar a forma de trabalho do projeto e realizar um
alinhamento entre os elementos sobre 0s processos e as tecnologias que serao utilizadas. Assim,
evita-se que cada equipa trabalhe de forma diferente facilitando a integracdo e os testes
(Sureshchandra and Shrinivasavadhani, 2008).

Treinar a metodologia Scrum é um exemplo importante para que todas as praticas sejam
bem entendidas e aplicadas de maneira correta. O scrum master ¢ a pessoa certa para
proporcionar este treino de Scrum.

E neste treino que é feito a referéncia de ferramentas, que sdo implementadas para a
gestao agil do projeto. O uso de uma ferramenta torna o treino mais dinamico, além de melhorar
a aprendizagem de outros elementos e permitir a realizacao de praticas em tempo real, tais como:
criar user stories, realizar estimativas, acompanhar as tarefas utilizando a faskboarde acompanhar

0 projeto pelo burndown charts.
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Esta pratica torna-se mais efetiva quando todos os elementos estao presentes fisicamente,
caso nao seja possivel, agenda-se um horario em que todos possam estar presentes, utilizando

recursos de videoconferéncia.

Visitas frequentes: Comecar o projeto com todas as equipas juntas é algo crucial e é
importante que esse encontro nao ocorra sé inicialmente, principalmente quando se trata de
projetos longos. Por isso, planear ao longo do projeto visitas regulares das equipas distribuidas
para o local central e em alguns casos visitas de elementos do local central para o local das
equipas distribuidas. (Paasivaara et al., 2008) e (Phalnikar et al., 2009).

Durantes estas reunides as visitas devem participar nas reunides que ocorram. Estas
visitas devem ser planeadas para que sejam produtivas e que permitam alcancar o objetivo que é
de realinhar o foco do projeto, resolver as possiveis dependéncias entre as equipas e reforcar os

lacos de confianca entre os elementos do projeto.

Meios de comunicac¢ao: Um ponto crucial num projeto distribuido é a comunicacao. E
importante estabelecer varias formas de comunicacdo como o email, videoconferéncia, chats.
Estes meios de comunicacao ajudam na iteracao de todos os elementos distribuidos,

permitindo uma resolucao de problemas do projeto mais rapida.

Envio de alguém mais experiente durante mais tempo para as equipas
distribuidas: Em muitos projetos, as equipas distribuidas nao possuem nenhum elemento com
o conhecimento do dominio da aplicacdo que sera desenvolvida.

Também existe o caso em que o orcamento do projeto ndo permite que todos os
elementos comecem o projeto juntos, para difundir o conhecimento. Nestes dois casos, existe a
necessidade de enviar um elemento experiente no dominio da equipa central para as equipas
distribuidas por um maior periodo de tempo para que sejam difundidas as informacoes sobre o
projeto (Paasivaara et al, 2008).

A vantagem desta pratica & permitir que todos os elementos distribuidos tirem as suas
duvidas de forma a amenizar os problemas de comunicacao. Também ajuda a reduzir a dificuldade
em obter conhecimento sobre o projeto e evitar problemas no seu entendimento, como geralmente
pode ocorrer durante a comunicacao por meio de videoconferéncia entre a equipa distribuida e o

cliente.
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O conjunto de praticas apresentadas serve para apoiar as praticas do Scrum e a sua
aplicacao. Contudo, a sua aplicacao vai depender dos recursos do projeto, e pode ser dificil aplicar

em todos os projetos que surjam.

3.3 Adaptacao do Scrum em ambientes DDS

Existe uma ideia que o Scrum pode ser utilizado em qualquer contexto desde que, a equipa
trabalhe em prol de um objetivo comum.

Por isso, pode ser utilizado num ambiente em que o desenvolvimento ¢ feito de forma
distribuida.

Esta possibilidade, traz uma série de fatores importantes, como a disponibilidade de mao-
de-obra, custos mais baixos, uma maior acessibilidade e evolucdo dos recursos de comunicacao
e revolucao das ferramentas de desenvolvimento.

Como o Scrum é uma framework de praticas de gestao é necessario que também se adote
um conjunto de praticas e técnicas que irdo permitir que as entregas correspondam aos padroes

de qualidade e adota-las ao ambiente distribuido.

3.3.1 Papéis e Organizacao da Equipa:

No Scrum tradicional temos os seguintes papéis: o product owner, o scrum master e a
equipa, contudo num contexto distribuido esses papéis precisam de se comportar um pouco
diferente o que leva a criacao de novos papéis no intuito de melhorar a integracéo das equipas

tais como: representante do cliente e representante da equipa.

Product Owner: a pessoa responsavel por gerir o orcamento, o plano de projeto, criar a
lista de requisitos e proporcionar a equipa todas as informacdes necessarias relacionadas com as
suas expetativas sobre o software. Por ter um papel essencial no projeto, € necessario que exista
uma product owner em cada equipa distribuida, pois desta forma, € mais facil solucionar as

duvidas que cada equipa possa ter, de modo a nao prejudicar a produtividade.

Scrum Master: é o responsavel pelo processo Scrum. E ele que garante que este esta

a ser aplicado corretamente no projeto e que todos os elementos sigam as suas praticas e regras.
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Este papel, no contexto distribuido € muito importante, pois como os elementos estao
dispersos ¢ possivel colocarem algumas praticas importantes do Scrum de lado, por isso, cabe ao
scrum master acompanhar o processo de desenvolvimento para que isso nao ocorra (Luz and

Tedfilo, 2009).

Equipa de desenvolvimento: é responsavel pelo desenvolvimento do projeto. As
equipas tém de trabalhar coletivamente se auto-organizar e organizar as tarefas necessarias para
alcancar o objetivo da Sprint.

Com as equipas distribuidas € necessario um maior esforco para que todos os elementos

interajam e comuniquem (Luz and Teofilo, 2009).

Representante da equipa de desenvolvimento: com a dificuldade de gerir os
obstaculos e as dependéncias entre as equipas distribuidas é importante a criacdo deste papel
para representar a equipa.

Este papel deve ser ocupado pelo elemento mais experiente da equipa, que deve ser
responsavel por interagir com o0s outros representantes sempre que for necessario. O
representante da equipa € aquele que a vai representar a equipa nas reunides do Scrum em que
ndo seja obrigatério a presenca de todos elementos (Sureshchandra and Shrinivasavadhani,
2008).

Ele é responsavel por interagir com os outros representantes da equipa e com o

representante do cliente sempre que seja necessario liderar.

Representante do cliente: ajuda a transferir conhecimento do dominio do negocio do
cliente para os desenvolvedores e assim melhorar a comunicacao.

Este papel é util quando o product owner nao esta disponivel para responder a perguntas
e assim ele pode tomar as decisdes em seu home, ou seja, serve como interface. Contudo, quando
surgem questdes que ele ndo sabe responder, 0 mesmo é responsavel por procurar a informacao
com o product ownerde modo a nao atrapalhar a produtividade da equipa. (Layman et al., 2006);

(Paasivaara et al., 2009).

As empresas que, normalmente, trabalham com equipas no mesmo espaco fisico

encontram dificuldades, quando comecam a trabalhar de forma distribuida. Por isso, um ponto
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importante é a organizacao das equipas que pode ser feita de forma errada e podem trazer alguns
problemas tais como: mudancas constantes nos requisitos como consequéncia de distorcoes
durante a comunicacao e também a falta de motivacdo das equipas distribuidas que néo se
sentem parte do projeto.

De forma a amenizar estes obstaculos enfrentados pela distribuicado das equipas, o
primeiro passo, para estruturar o projeto é a colocacao dos membros em cada equipa. Ou seja, €
mais interessante construir equipas que possuam todas as especialidades e fazer com que todos

0s elementos interajam (Shrinivasavadhani and Panicker, 2008).

3.3.2 Praticas do Scrum para Apoiar Projetos Distribuidos.

Esta secao é uma das principais contribuicoes deste trabalho, pois sera discutido como
as praticas do Scrum devem ser adaptadas para serem aplicadas num ambiente distribuido. Sendo

elas as seguintes:

Pré-game: ¢é a pratica realizada no inicio do projeto, em que o product owner se reline
com os interessados para definir o objetivo do projeto e a lista inicial das funcionalidades. Para
isso, ele realiza uma reunido com os interessados do projeto para criar e priorizar as user stories
que correspondam ao negdcio. No fim desta etapa de planeamento os elementos aproveitam esse
momento juntos para estimar as wuser stories numa pratica chamada de planning poker (Cohn,
2005).

Contudo, a maioria das reunides entre as equipas distribuidas apresentam problemas por
se realizarem de forma distribuida como: diferenca de fusos horarios, diferencas culturais e
linguisticas que podem causar siléncio em alguns participantes (Paasivaara et al., 2009).

De modo a lidar com tais problemas enfrentados pelas equipas distribuidas, torna-se
necessario realizar alteracoes nesta pratica.

Na primeira reunido, que ocorre entre todos os elementos do projeto, ndo existe muitos
problemas uma vez que, a maioria dos elementos encontram-se na mesma localidade, o que torna
mais facil estarem todos presentes fisicamente. No caso de alguns participantes se encontrarem
noutra localidade, podem participar por videoconferéncia ou viajam para participar na reuniao

presencialmente.

56



Capitulo 3 — Alteracdes ao Scrum para Ambientes DDS

Quando as reunides distribuidas s@o marcadas deve-se ter em conta uma caracteristica,
o fuso horario dos elementos do projeto. Outro ponto importante sdo as ferramentas que permitem
que os elementos interajam e se comuniquem oralmente e de forma escrita para que possam
realizar as atividades colaborativas como: criar e descrever as user stories, definir o grau de
importancia de cada item e priorizar as wuser stories.

Depois da reuniao as equipas recebem a lista com itens criados e priorizados que vao ser
analisadas e posteriormente, na préxima reuniao, com o product owner, essas duvidas serao
esclarecidas.

Quando um encontro chega ao fim, os elementos relinem se para analisar as user stories
através do planning poker, sendo necessario a participacao de todos os elementos, incluindo os

elementos das equipas distribuidas.

Sprint Planning: Esta pratica é realizada no inicio de cada sprint, nela o product owner
define o objetivo da mesma e negoceia com os elementos, selected product backlog.

O Sprint Planning é dividido em duas partes. Na primeira, o product owner reline-se com
todos os elemento da equipa ou pessoalmente com os representantes. Também podera ser por
videoconferéncia onde descreve as prioridades das user stories e esclarece as duvidas sobre cada
uma delas.

Na segunda parte, cada equipa vai realizar a sua propria reunido. Para evitar
dependéncias, as wser stories serao divididas pelas equipas e cada uma delas fica responsavel
por dividi-las em tarefas.

Para que seja possivel realizar estas duas reunides de forma distribuida e adequada é
necessario um ambiente virtual que forneca os recursos que permitam a comunicacao oral e
escrita e que permita aos elementos quebrarem as user stories em tarefas distribuidas e em tempo

real.

Daily Meeting: Esta pratica, consiste na realizacdo de um acompanhamento diario do
projeto que possibilita aos elementos da equipa sincronizarem as suas tarefas. Contudo, quando
esta pratica é aplicada num contexto distribuido, surgem alguns desafios tais como: dificuldade
em agendar a reunidao que ocorre normalmente por email, 0s elementos da equipa nao

aparecerem diariamente a reuniao no horario combinado.

57



Capitulo 3 — Alteracdes ao Scrum para Ambientes DDS

A adaptacao desta pratica consiste num conjunto de recomendacdes que podem ser
aplicadas pelos membros das equipas distribuidas de modo a tratar os principais pontos do daily
meeting.

Esta abordagem sugere agendar o horario da reuniao, compartilhar informacdes sobre o
projeto, controlar a duracao desta, organizar a ordem dos membros antes da reunido e salvar as
informacdes da mesma.

Outra recomendacao da abordagem é a partilha de informacbes importantes do projeto
em tempo real para os elementos da equipa, como por exemplo: faskboard e a sprint burndown.

Também é necessario fornecer recursos que permitam aos elementos comunicar, tais
como audio, video e chat. O audio e o video possibilitam uma maior iteracao entre os elementos
€ 0 chatajuda a superar as questdes do idioma e em casos de problemas tecnolégicos No entanto,
para auxiliar, também é necessario um ambiente virtual com diversos recursos integrados.

Assim, temos um conjunto de recomendacdes definidas pela abordagem proposta para

auxiliar a realizacao do daily meeting distribuido.

Scrum of Scrum: O objetivo desta pratica é dar suporte a situacdes em que a equipa é
muito grande e necessita de ser divida em varias que precisam interagir constantemente em prol
do progresso do projeto. O foco desta pratica é similar ao daily metting sé que em uma escala
maior. Enquanto, o daily meeting é mais viavel para equipas pequenas por ser uma reuniao diaria
curta, o scrum of scrum visa realizar uma reunido mais especializada com o objetivo de manter
as equipas atualizadas em relacdo aos acontecimentos desde a ultima reunido.

0 encontro ocorre diariamente mas s6 uma vez por semana devido a distancia geografica
das equipas. Neste encontro temos a participacéo do representante de cada equipa e é debatido
o que foi discutido no garly meeting das mesmas, para que as atividades sejam sincronizadas.

Para agilizar este encontro e torna-lo mais produtivo, a abordagem proposta sugere que
cada representante crie antes da reunido um quadro com o resumo de todos os fatos importantes

gue aconteceram na sua equipa durante a semana.

Sprint review: esta pratica consiste numa reuniao que acontece no fim de cada sprint
0s elementos da equipa mostram as user stories concluidas ao product owner (Schwaber, 2004).
Tal como no sprint planning, esta reuniao ajuda a melhorar a comunicacdo e a

coordenacao entre os elementos aumentando a coesdo da equipa e promovendo uma maior
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iteracao entre os membros e o product owner. Esta pratica aumenta a viabilidade do progresso do
projeto e melhora o0 acompanhamento do trabalho das equipas distribuidas.

Quando esta reunido ocorre de forma distribuida algumas mudancas precisam de ser
feitas para reduzir os problemas enfrentados pelas equipas.

A sprint review pode ser realizada de duas formas. No primeiro caso em que cada equipa
encontra-se numa Uunica localidade. A opcdo ideal é a participacdo de todos os membros,
permitindo que cada equipa apresente, ao product owner, tudo o que foi realizado na sprint E
importante que os representantes e o scrum master permanecam o tempo todo.

Contudo, se cada equipa se encontrar em localidades diferentes devido & dificuldade em
realizar uma reunido distribuida com todos os elementos presentes, a solucao seria a participacao
dos representantes das equipas.

Pois, nem todas as equipas apresentam um orcamento que permite a deslocacao dos
elementos, o que leva a existéncia de uma terceira opcao, que sugere ter somente a equipa central,
em que apresenta o que foi criado no sprint com os representantes de cada equipa apenas como
ouvintes.

Nas duas ultimas opcbes € necessario que, apds as reunides sejam partilhados os
comentarios elaborados pelo product owner a todos os restantes elementos da equipa.

Contudo, é de referir que na ultima opcdo é necessario marcar um encontro entre os

representantes de todas as quipas para que as equipas possam mostrar o que desenvolveram.

Sprint retrospective: Esta pratica sugere que deve haver um sprint refrospective por
equipa, para armazenar as informacoes levantadas em cada reuniao. Estas devem ser partilhadas
por todos os elementos, permitindo que analisem as melhorias sugeridas por outras equipas.

No caso das equipas espalhadas por diversas localidades é necessario a utilizacao de
recursos tecnoldgicos como: videoconferéncia e um quadro virtual que se possa atualizar em
tempo real (similar a faskboard) permitindo que os membros levantem os pontos positivos e
negativos da sprint.

Este trabalho, também, menciona a importancia da realizacao de uma reunido entre o
scrum master das equipas, de forma parecida ao scrum of scrum para que sejam discutidos os
comentarios do sprint retrospective de cada equipa e com isso se conseguir obter um alinhamento

entre todas as equipas.
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Esta reuniao pode ocorrer no dia posterior ao sprint retrospective das equipas e € crucial
que os scrum masters verifiquem os pontos levantados pelas outras equipas antes dessa reuniao

de modo a optimizar a duracdo da mesma.

3.3.3 Solucoes Adotadas para o Desenvolvimento Distribuido com o Scrum

A adocao do desenvolvimento de software distribuido tem crescido e desempenhado um
papel crucial para as empresas que querem competir no mercado global. Contudo, as
caracteristicas de um dos principios fundamentais de qualquer metodologia agil de software é a
importancia da comunicacao entre as varias pessoas envolvidas no desenvolvimento de software.
Além disso, métodos ageis colocam um grande prémio na melhoria da comunicacao através da
comunicacao face-a-face.

A tabela 1, ilustra alguns dos problemas que as equipas podem encontrar na adocao do
Scrum em ambientes de software distribuidos.

A primeira coluna apresenta os problemas enfrentados ao longo do desenvolvimento
distribuido. E de salientar que muitos desses problemas nao existiriam numa equipa de Scrum
tradicional como descreve a segunda coluna.

A terceira descreve as acoes adotadas para a equipa contornar esses problemas.
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Tabela 1 - Solucdes Adotadas para o Desenvolvimento Distribuido com o Scrum

Problemas

Scrum

Solucoes

Equipa distribuida
geograficamente

Aspeto estritamente relacionado com
a presenca fisica da equipa nas
atividades de monitoramento e
feedback. Em geral, reunides rapidas
e didrias com toda a equipa de
forma a identificar e corrigir possiveis
impedimentos e/ou erros no
processo de desenvolvimento de
Software.

O desafio de proporcionar a efetiva iteracédo
entre os elementos da equipa geograficamente
distribuida foi obtido através do uso de
ferramentas de comunicacdo como
videoconferéncia. Estes recursos, aliados ao
comprometimento, aspeto importante no
Scrum, possibilitam uma boa iteracao entre os
membros da equipa.

Reunioes diarias

O Scrum prevé reunides diarias de
duracao de quinze minutos com
todos os elementos da equipa.

Esta caracteristica torna-se complicada
quando é aplicado numa equipa
geograficamente distribuida. Contudo, este
problema pode ser solucionado com o uso de
ferramentas de comunicacdo como
videoconferéncia, groupware entre outras

Visibilidade das
atividades

Todos os elementos da equipa
podem ver o quadro de atividades,
onde podem visualizar e manipular o
quadro de atividades de forma rapida
e pratica

0 uso de uma planilha compartilhada com
todas as atividades planeadas utilizadas por
cada elemento para atualizar o estado das
suas atividades mantendo assim a
transparéncia em toda a equipa.

Atribuicoes do Scrum
Master

Tem como funcao auxiliar a equipa e
0 product ownetr.

Com a equipa geograficamente distribuida, as
atribuicoes e as responsabilidades do scrum
master aumentam. Pois, além de estar atento
a gestao dos impedimentos reportados pela
equipa, também precisa estar atento a
iteracdo entre os elementos das mesmas.
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3.4 Mapeamento das Praticas do Scrum vs Praticas do DDS

Ao longo deste capitulo foram caracterizadas as praticas do desenvolvimento distribuido
de software, assim como, as praticas do Scrum adaptadas a este tipo de desenvolvimento

Para uma melhor compreensao foi elaborado um mapeamento. Este mapeamento, tabela
2, tem como objetivo demonstrar como as praticas do DDS influenciam as praticas do Scrum
adaptadas. Do mesmo modo, tenta demonstrar os beneficios que este mapeamento pode trazer
para as equipas distribuidas, para conseguir gerir da melhor forma um projeto distribuido adaptado

ao Scrum.
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Tabela 2 - Praticas do Scrum vs. Praticas do DDS

Iniciar o projeto

Fornecer

formacao sobre

Envio de alguém

mais experiente

Praticas Scrum/ com todos os 0S processos e as Visitas Meios de durante mais
Praticas DSD elementos tecnologias que frequentes Comunicacao tempo para as
juntos serao utilizadas equipas
no projeto distribuidas
A pessoa enviada deve
Iniciar o projeto com participar na reuniao da
A realizacdo da
; todos os elementos, Proposta de um ambiente | equipa visitada, na qual
Pré-Game formacao deve ocorrer
de forma presencial propicio para a reuniao pode servir de
no inicio do projeto
na reuniao representante do
Product Owner
Referente ao
representante da
Spring Planning lgual ao pré-game lgual ao pré-game equipa na qual lgual ao pré-game lgual ao pré-game
deve participar
na reuniao
Implementacao de
ferramentas para a
realizacdo da reuniao com
. . Igual ao Spring
Daily Meeting Igual ao pré-game Igual ao pré-game 0S recursos necessarios Igual ao pré-game

Planning

para todos os elementos
interagirem de melhor

forma

Spring Review

Igual ao pré-game

lgual ao pré-game

Igual ao Spring

Planning

Igual ao pré-game

Igual ao pré-game

Spring

Retrospective

Igual ao pré-game

Igual ao pré-game

Igual ao Spring

Planning

Igual ao pré-game

Igual ao pré-game

Scrum of Scrum

Esta reuniao so ¢é
realizada quando

necessaria

lgual ao pré-game

Igual ao Spring

Planning

Possivel utilizacao de um
ambiente implementado

para o daily meeting

Igual ao pré-game
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3.5 Conclusao

Este capitulo apresenta os pontos que podem ser aplicados num projeto em que a equipa
de desenvolvimento de soffware adaptando-se ao método agil Scrum.

Primeiro foi definido o desenvolvimento distribuido de soffware assim como o
levantamento das suas caracteristicas e praticas.

Apbs analisar os principais desafios proporcionados pelo Scrum, observou-se que existem
alguns pontos criticos comuns as duas abordagens como a necessidade de comunicacao, um
ambiente e suporte para facilitar o trabalho colaborativo e a utilizacao de meios para promover a
motivacao e a coesao da equipa.

A distribuicdo do processo do desenvolvimento de soffware amplia os problemas
relacionados ao desenvolvimento, o que cria desafios ao desenvolver a distancia fisica, dispersao
temporal e diferencas culturais.

Relativamente as principais praticas do Scrum, as adaptacdes definidas visam melhorar a
realizacdo das reunides de modo a minimizar a distancia geografica entre os elementos
distribuidos € a comunicacéao.

Através da analise das praticas do Scrum e do mapeamento que foi elaborado com elas
pode-se concluir que as que visam solucionar os problemas de comunicacado sao o sprint planning
e scrum of scrum.

Relativamente a minimizacao da distancia geografica a pratica que apoia este objetivo é o
daily meeting.

Tendo em conta os papéis, pode-se concluir que eles foram adaptados de forma a
minimizar os problemas encontrados, como a reducdo de custos em despesas de viagens através
da selecao de um representante da equipa e com o objetivo de intensificar a interacao, colaboracao
e comunicacao entre as equipas e com isso melhorar o acompanhamento do projeto.

Nos dias de hoje, as organizacbes tém procurado a implementacdo dos processos
produtivos para melhorar a qualidade e reduzir custos. Além disso, os mercados procuram por
uma maior agilidade e flexibilidade no desenvolvimento de soffware, por isso a adaptacdo do

Scrum no ambiente distribuido é uma das solucdes
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CAPITULO 4 - ESTUDO DE CASOS

4.1 Introducao

Neste capitulo, vdo ser apresentados dois estudos de caso, em que ambos sao
desenvolvidos pelo Centro de Computacao Grafica, no dominio de investigacdo aplicada.

Este centro é uma associacdo sem fins lucrativos pertencente ao sistema cientifico
portugués. A sua missdo ¢ a investigacao cientifica e tecnoldgica aplicada na area da computacao
grafica e sistemas de informacao.

Ela posiciona-se desde a sua génese como o interface entre as fontes do saber
(Universidades) e a economia (Empresas) através de projetos abertos, vocacionados para
prestacado de servicos e transferéncia de tecnologia nas areas analogas a computacao gréfica,
tecnologias de informacdo, comunicacao, eletronica e suas aplicacoes.

Os estudos de casos analisados, neste capitulo tém a seguinte designacao: Murallas Digital
e CITT.

O projeto designado por Murallas Digital é co-financiado pela Unido Europeia através do
fundo europeu de desenvolvimento regional num programa de cooperacdo transfronteirica
Espanha-Portugal, na qual, o Centro de Computacdo Grafica assume neste projeto o papel de
parceiro tecnologico para desenvolvimento de solucdes técnicas a desempenhar e implementar.
Alem das atividades de desenvolvimento para a “rota das muralhas” também é responsavel pelo
suporte de multimédia moveis para a visita no terreno e aplicacbes interativas para a
disponibilizacdo da informacéo relativa ao Murallas.

O Centro de Computacdo Grafica, neste projeto apoia em particular os municipios
portugueses com orientacdes técnicas e controlo nas suas tarefas de recolha e producao de
conteudo.

O projeto CITT, Cross Independent Testing Tool, tem como objetivo é a criacdo de uma
ferramenta de testes de automatizacao num /&0D7 em co-promocao.

Relativamente ao referido, o Centro de Computacéo Grafica tem um papel importante no

levantamento de requisitos e no desenvolvimento da ferramenta.
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Todavia, este capitulo tem dois objetivo: analisar estes projetos e efetuar uma analise
comparativa entre ambos através das suas carateristicas e método e a simulacao do projeto

Murallas com aplicacao do método Scrum em ambientes de soffware distribuido.

4.2 Estudo de Caso: Murallas Digital

No Murallas Digital, o principal objetivo é a criacdo de uma rede de cidades amuralhadas
da Galiza e norte de Portugal, que apostam na gestdo conjunta para a valorizacao do patrimonio
historico-arqueologico através das novas tecnologias

Este projeto caracteriza-se pelo seu caracter inovador, uma vez que pora em marcha um
novo conceito de comunicacao, onde colocara o valor patrimonial historico-arqueoldgico de uma
forma mais dinamica e de assimilacdo mais rapida, através do uso das novas tecnologias da
informacao e a comunicacao.

Murallas Digital & composto por sete parceiros (Camara Municipal de Lugo, Universidade
de Santiago Compostela, Camara Municipal de Melgaco, Camara Municipal de Monc¢&o, Camara
Municipal de Valenca, a Cluster INEO e o Centro de Computacao Grafica) estando eles alocados
entre Portugal e Espanha, como ilustra a figura 9.

E de salientar que o parceiro principal é a Camara Municipal de Lugo e os restantes

parceiros sao responsaveis pela garantia e a viabilidade das atuacoes e a capacidade de gestao.

Logroio
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1-CCG; 2- CaBmara Municipal de Melgaco; 3- Cdmara Municipal de Moncdo; 4- Camara Municipal de Valenga; 5- Cluster
INEQ; 6- Universidade de Santiago Compostela; 7- Cmara Municipal de Lugo

Figura 9 - Parceiros do Murallas Digital (Fonte: Elaborado por mim)
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Apds uma analise geral do projeto verificou-se que a localizacdo é relevante uma vez que
se trata de dois paises partindo do principio que todos os elementos da equipa trabalham de forma
remota, independentemente do local ou do fuso horario a que pertencem tratando-se assim de
um ambiente distribuido.

Depois de uma revisao de literatura elaborada para o desenvolvimento distribuido de
software e uma analise geral do projeto Murallas, as informacdes adquiridas, sobre este projeto,
foram obtidas através da aplicacdo de um questionario e da realizacdo de entrevistas, elaborados
com objetivo de entender o projeto realizado na qual detetaram alguns problemas gerais.

Alguns desses problemas foram detetados entre os parceiros, como a circunstancia de
ndo trabalharem de forma conjunta, a inexisténcia de um planeamento, o facto de o idioma da
aplicacao ser portugués/castelhano e existirem erros de traducédo devido a falta de comunicacao.
Relativamente ao conhecimento que cada parceiro continha, uma vez que a maioria deles, tratam-
se de Camaras Municipais, ou seja, ndo existem engenheiros informaticos mas sim técnicos que
tém uma forma de pensar diferente.

0 foco principal desta analise é a equipa de desenvolvimento do Centro de Computacéo
Grafica no desenvolvimento de solucdes técnicas a desempenhar e a implementar neste projeto.

Tendo em conta esta equipa e analisando todas as informacdes obtidas nas entrevistas
através da elaboracao de um questionario, verificou-se, que mesmo dentro da associacao, se trata
de um desenvolvimento distribuido, sendo ele composto por duas equipas designadas por
Engineering Process Maturity e Quality (EPMQ) e Urban and Mobile Computing.(UMC)

A equipa EPMQ ¢é constituida por uma equipa multidisciplinar que tem como objetivo o
desenvolvimento de aplicacOes para a rota das muralhas e a elaboracao de aplicacoes interativas
para a disponibilizacado da informacao.

Relativamente a equipa UMC esta é responsavel por proporcionar as pessoas experiéncias
novas e mais completas, através de novas aplicacdes computacionais, a monitorizacdo de espacos
publicos em tempo real mais a respetiva recolha de dados, a fusédo de dados, a construcao

cooperativa de mapas e a visualizacdo dindmica das cidades.
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4.2.1 Caracteristicas do Desenvolvimento de Distribuido Software no Murallas

Diversas situacoes de desenvolvimento de software sao possiveis, cada um com diferentes
problemas a serem geridos e solucdes a serem estudadas e aplicadas. De forma a evidenciar os
detalhes fundamentais do projeto em estudo, a tabela 3 apresenta as caracteristicas do

desenvolvimento distribuido de soffware na equipa de desenvolvimento do Centro de Computacao

Grafica.
Tabela 3- Caracteristicas do DDS
Caracteristicas do Desenvolvimento Distribuido de Software
EPMC: umc:
~ Gestor de projeto - Gestor de projeto
Agrupamento Al - Design
- Design - Programador
- Programador
Distancia fisica Centralizada.
Separacao temporal Inexistente
Cultura Regional Sem diferencas
Idioma Igual
Diferenca dos locais Praticamente Nenhuma
Cultura organizacional Sem diferencas relevantes
Infra-estrutura Ferramentas e técnicas pouco diferentes
Relacao de Negocio Parceria entre as organizacoes

Uma grande vantagem deste projeto, em relacdo ao desenvolvimento distribuido de
software foi a inexisténcia de grandes diferencas relativas as equipas envolvidas, o idioma era o
mesmo, a cultura regional é parcialmente igual e ndo havia diferencas relevantes entre os locais.

Apds analise destas caracteristicas foram focadas duas caracteristicas: a distancia fisica
e 0 agrupamento. A distancia fisica porque este critério define quao distante estao as pessoas
envolvidas e as suas respetivas areas de negocio e o agrupamento por ser uma questao
multidimensional composta por trés aspetos: quantidade de pessoas, quantidade de grupos e 0s

papeis exercidos pelas pessoas.
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O numero de pessoas do CCG que participam no projeto Murallas sdo oito, nas quais,
estdo divididas em dois grupos: o EPMQ e o UMC.

A equipa EPMQ é composta por uma analista, um programador e um design, enquanto,
a equipa UMC é constituida por um programador e um design.

Relativamente ao gestor de projeto este € 0 mesmo para ambas equipas.

Verificou-se que a equipa de desenvolvimento encontram-se com a mesma localizacao

fisica, pois toda a equipa esta instalada no mesmo edificio, o CCG.

Mesma localizagao fisica

Figura 10- DDS Centralizado (Fonte: Elaborado por mim)

Ou seja, trata-se de uma equipa de desenvolvimento centralizada (co-localizada), pois esta
localizada no mesmo espaco fisico como ilustra a figura 10
A figura 11, demonstra as equipas de desenvolvimento localizadas no mesmo espaco

fisico e como esta dividida em duas sub-equipas, a equipa do EPMQ e o UMC.

EPMQ _
0 | e (@ | LU
® o ® o
T s b b
| '- Equipas de desenvolvimento |

Figura 11- Equipas subdivididas (Fonte: Elaborado por mim)
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Cabe salientar que a distribuicdo da equipa de desenvolvimento nao leva em conta a
localizacao dos outros parceiros do projeto.
Contudo, estas demonstraram a existéncia de alguns problemas no desenvolvimento.

No caso do agrupamento, um problema encontrado foi a dificuldade do chefe de equipa
monitorizar as duas equipas, por exemplo, a comunicacado entre as mesmas. Apesar de existirem
reunides quinzenais a comunicacao entre as equipas era muito pouca. Muitas vezes, a forma de
comunicacao era por emails o que causava um entendimento equivocado do que se quis dizer por
ser uma forma ambigua de comunicacao.

Em relacao a padronizacdo, como o padrao de codigo e métodos aplicados, cada grupo
decide a forma de trabalho que acha mais interessante. Outro problema da infra-estrutura foi a
diferenca de sistemas operacionais e versoes de ferramentas, uma vez que uma equipa € para
desenvolvimento mobile, enquanto a outra era a responsavel pelo BackOffice e pela integracao do
webservice.

Relativamente a caracterizacao do projeto, este transcorreu sem problemas, uma vez que
as caracteristicas, como o idioma e a cultura organizacional, pouco influenciaram o projeto, o que
impediu ndo sé uma analise completa das caracteristicas, como também a observacao dos

problemas nas atividades dos papéis de gestao em foco.

4.2.2 Murallas Digital e o Scrum

O desenvolvimento distribuido de soffware ainda deixa muitas duvidas quanto a sua real
eficacia, como, por exemplo: as equipas distribuidas tém a mesma eficiéncia que equipas
centralizadas? A comunicacao distribuida é tao eficiente quanto a comunicacéo sincrona? Os
processos de soffware atuais sdo capazes de lidar com as caracteristicas do desenvolvimento
distribuido enquanto garantem a qualidade do produto? Neste contexto & possivel visualizar os
métodos ageis como solucdo para auxiliar no desenvolvimento distribuido de software,
aumentando o ritmo no desenvolvimento, organizacdo das equipas de desenvolvimento e
solucionar os problemas encontrados nas praticas, através da sua adocao. Como exemplo, temos
um método baseado em principios ageis, denominado Scrum, o qual foi criado para acrescentar
foco, comunicacao, clareza e transparéncia para o desenvolvimento.

Com base nisso, esta seccao apresenta a simulagdo de uma implementacao do Scrum

num ambiente de soffware distribuido, para auxiliar na gestdo das equipas distribuidas, nas
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ferramentas e técnicas apropriadas para gestdo, comunicacdo e organizacdo das equipas de

desenvolvimento.

Equipa e papéis: A equipa Scrum possui trés papéis principais: o scrum master, product
owner e a equipa de desenvolvimento, contudo, no contexto distribuido, estes papéis séo
adaptados, assim como, a adocéo dos seguintes papéis como: o representante do cliente e da
equipa de desenvolvimento.

O scrum master é o responsavel por garantir que o processo sera compreendido e
acompanhado. Pode pertencer a varias equipas.

Como o projeto Murallas é um projeto co-financiado pela Unido Europeia, por vezes o
contacto constante preponente do projeto pode ser complicado e demorado, 0 que é necessario
encontrar um elemento responsavel pelo interface de comunicar com o preponente. Sendo ele o
responsavel pela equipa.

O product owner ¢ o elemento que participa ativamente no projeto esclarecendo as
duvidas e validando o produto em cada iteracao. O coordenador das equipas pode ser considerado
0 product ownetr.

Relativamente a equipa de desenvolvimento, esta é responsavel por desenvolver as tarefas
definidas. Uma vez que as equipas estdo de um certo modo distribuidas, a solucao aplicada é
selecionar um representante que vai representar a equipa em reunides, em que nao seja
necessario a presenca de todos os elementos.

Contudo, a equipa de desenvolvimento mantém os papéis de um processo tradicional
como: um analista, um programador, um design, um testador entre outros.

Relativamente ao representante da equipa ele pode exercer qualquer funcdo, ou pode
mesmo variar de reunido para reunido de forma a todos os elementos conseguirem ser o

representante pelo menos uma vez, ou, pode ser o elemento com mais capacidades.

Praticas: O Murallas apresenta um cenario em que as equipas trabalham no mesmo
espaco, mas de forma distribuida. As adaptacdes necessarias nas praticas de Scrum para este
cenario é a adocdo de um modelo defendido pelo Sureshchandra. Este consiste em quatro
estados: avaliacao, iniciacao, transicao e pronto.

No estado de avaliacao, é decidido se o projeto deve ser realizado de forma distribuida.

Quando a decisao é tomada, a iniciacdo e a transicdo sao os estados intermédios em que o projeto
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¢ adotado aos problemas da distribuicao e atinge o estado pronto quando considera que o projeto
ja se adaptou a esse novo contexto.

Neste estado, a organizacao determina o grau de agilidade e o grau de distribuicao para
verificar se o projeto € mesmo viavel ser executado de forma distribuida.

No estado de iniciacao as praticas do scrum aqui aplicadas sao o sprint planning, ou seja,
uma reuniao é elaborada com a presenca de cada representante. Aqui, é feito o detalhamento das
user storfes e das estimativas. Neste estado também temos a sprint review em que é elaborada a
apresentacao do produto para a equipa. O product owner pede, antes da reuniao, que as equipas
distribuidas mostrem o que realizaram. Esta demonstracao também pode ser feita através do uso
de videoconferéncia evitando assim gastos em deslocacdes.

Ao fim da reunido as melhorias identificadas pelo product owner sao repassadas para 0s
representantes de cada equipa distribuida.

Na transicao, os representantes das equipas voltam para o seu espaco de trabalho. Neste
estado existe um contexto de mudanca, em que os elementos todos do projeto podem participar
como ouvintes.

No ultimo estado, o pronto, todos os elementos de cada equipa participam na reuniao por
utilizacao de uma ferramenta de comunicacao e o elemento representante da equipa distribuida
apresenta o que a sua equipa fez.

Por fim, a ultima pratica destacada neste modelo é a sprint retrospective. Cada equipa
distribuida realiza uma reuniao localmente e depois transmitia as outras equipas o que foi discutido
nessa reuniao.

Na transicao, as reunides locais continuam, enquanto, no estado pronto as reunides sao
planeadas com antecedéncia, o planeamento da reuniao é feito um dia antes e com a participacao
de todos os elementos.

Outra sugestdo € realizar uma reunido scrum of scrum apos cada uma das reunides
Scrum. Deste modo, cada equipa distribuida teria o seu proprio sprint planning, sprint review apos
cada uma dessas reunides teriamos o scrum of scrum para debater o que foi discutido nas
reunides de cada equipa com a presenca do scrum master.

Relativamente ao ciclo de vida do Scrum adaptado ao ambiente distribuido este pode ser
0 seguinte: a forma de trabalho que a equipa pode utilizar € que no inicio de cada sprint as user
stories sao definidas juntamente com o product owner e realizadas as suas priorizacdes obtendo

assim, o selected product backlog.
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Com ele definido, as reunides sao realizadas para a discussdo das funcionalidades e
definicao das atividades necessarias para a implementacéo. Esta informacao deve ficar disponivel
numa planilha compartilhada por via web, com a informacao do responsavel, com o estado e o
tempo estimado para que seja possivel analisar e atualizar o andamento das atividades.

Quando um sprint termina, uma reunido de sprint reviewe retrospective deve ser realizada
para que sejam identificados os erros e 0s acertos, assim como 0s pontos que precisam de ser
melhorados para a proxima sprint.

Contudo, uma vez por semana deve ser feita uma reunido Scrum of Scrum em que o
scrum master e o representante de cada equipa se encontram com o product owner e com 0S
clientes. Neste caso é com 0s parceiros para resolver certos impedimentos que surjam ao longo
do desenvolvimento.

A técnica do Scrum que se pode utilizar é o Planning Poker que ocorre durante a sprint
planning. Nesta fase € o momento em que toda a equipa deve entrar em consenso relativamente
as estimativas das user stories.

O objetivo do planning poker aqui é simular sessdes de estimativas distribuidas, de modo
a que todos os elementos do projeto possam discutir e argumentar como se estivessem reunidos
presencialmente. Por isso, & necessario criar um ambiente virtual com recursos multimédia, por
exemplo: o uso do skype.

Também é possivel realizar um daily scrum sem obedecer o face-fo-face, com o uso de
ferramentas de comunicacao.

Relativamente ao daily scrum meeting as reunides diarias devem ter uma duracao de 15
minutos e precisam de ser objetivas. Por vezes, as reunides podem nao ser muito objetivas devido
ao uso de comunicacao assincrona. Por exemplo, o uso do email nao permitiria o prolongamento
da reuniao, assim a comunicacao diaria é prejudicada o que torna mais vantajoso utilizar meios
de comunicacao sincrona.

Relativamente a equipa de desenvolvimento, uma das implementacdes a efetuar para
melhorar a qualidade do soffware é aplicacao da programacao em pares distribuida. Esta pratica
combinada com o Scrum aumenta consideravelmente a produtividade da equipa.

Esta pratica ajuda a manter o foco no desenvolvimento e auxilia no entendimento do
problema a ser resolvido. A programacado em par distribuida ajuda a promocao do trabalho e da

comunicacao dentro da equipa distribuida.
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Recursos Tecnolodgicos: Pelo facto das equipas nao estarem no mesmo espaco fisico,
um recurso que é mencionado em varios trabalhos sao as ferramentas de comunicacao, o chat,
a videoconferéncia (por exemplo: o shkype) e o email. Estes recursos sao fundamentais para tentar
reduzir a falta de comunicacao Face-to-face permitindo assim diversas reunides do Scrum.

As ferramentas de comunicacao podem ser agrupadas de acordo com dois critérios:
tempo e localizacdo. O critério tempo ¢ utilizado para indicar se a equipa esta a trabalhar ao
mesmo tempo (sincrono) ou em horarios diferentes (assincrono). O critério de localizacdo indica
se a equipa esta a trabalhar no mesmo local de modo disperso.

A tabela 4 apresenta uma relacédo das ferramentas agrupadas de acordo com o tempo e

a localizacao.
Tabela 4 - Ferramentas de comunicacao
Tempo
Sincrono Assincrono
Reunides Computadores
o Mesmo local
"& Apresentacoes Compartilhados
]
ﬂ Telefone
S Email
S . Chat
Disperso Correio de voz
Videoconferéncia
Groupware
Quadro eletronico

Relativamente ao acompanhamento das informacdes do projeto como: distribuicao das
User Stories, distribuicao de tarefas, criacdo de burndown charts sao utilizadas ferramentas

especificas para a gestao agil de projetos como: VersionOne, Jira, ScrumWorks e TFS.

4.3 Estudo de Caso: CITT

O projeto CITT surge no ambito de trés organizacoes, a empresa 1, a empresa 2 e o Centro
de Computacao Grafica adiante, designadas por consércio

"Cross Independent Testing Tool', pretendem desenvolver um projeto de I&DT em co-
promocao, cujo objetivo é disponibilizar uma ferramenta que possibilite uma automatizacéo de

testes em soffware desenvolvido em diferentes tecnologias e para diferentes plataformas.

74



Capitulo 4 — Estudo de Casos

O objetivo é criar uma ferramenta independente de motores de execucdo que permita
evoluir o estado da arte de producdo de testes automaticos, conseguindo-se dessa forma um
aumento de eficiéncia nestas tarefas e uma reducéo de tempo e do desgaste dos recursos.

A solucdo tera a capacidade de acompanhar o ciclo de desenvolvimento de um software,
necessitando apenas de ser configurada e parametrizada para que, testes definidos inicialmente
para um software, continuem a ser validos ao longo do seu desenvolvimento, bastando apenas
pequenos ajustes que acomodem a evolucdo do software. Desta forma, esta sera a Unica solucéo
no mercado capaz de conseguir uma reutilizacdo dos testes, independentemente da linguagem de
programacao e do motor de execucao de testes.

Assim, tendo como ponto de partida as mais recentes técnicas utilizadas, pretende-se
desenvolver uma metodologia inovadora e claramente diferenciadora do que existe, capaz de
evoluir as solucoes disponiveis no mercado atualmente, que se caracterizam pela sua morosidade,
complexidade e rigidez, através de uma ferramenta capaz de reaproveitar o trabalho ja realizado.

A complementaridade de competéncias e de interesses comuns no aproveitamento de
resultados de atividades de I&DT, culminou com a criacdo deste Consorcio.

O projeto "Cross Independent Testing Tool' nasce das necessidades sentidas pelos
clientes dos promotores, e pelos proprios, em desenvolverem uma plataforma que permita realizar
testes de forma mais rapida, eficiente e num menor periodo de tempo.

O CITT é um projeto em que utiliza dois tipos de métodos de desenvolvimento de soffware,
um processo agil, em que é utilizado o Scrum e as suas respetivas vertentes e o desenvolvimento
distribuido de software.

Na analise geral deste projeto, a recolha de informacéo foi obtida através de entrevistas,
com apoio de um questionario para uma melhor percecao da implementacdo destes dois

processos. Desta analise obteve-se a seguinte tabela:
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Tabela 5- Caracteristicas do DDS no CITT

Caracteristicas do Desenvolvimento Distribuido de Software
Equipa Scrum:
- Scrum Master
-Product Owner
- Equipa de desenvolvimento:
. Equipa do CCG:
Agrupamento
*Gestor de projetos
*Analista
*Gestor de testes
*Testador
. Programadores
Distancia fisica Distribuida
Separacao temporal Inexistente
Cultura Regional Sem diferencas
Idioma Igual
Diferenca dos locais Relativamente alguma
Cultura organizacional Sem diferencas relevantes
Infra-estrutura Ferramentas e técnicas iguais
Relacao de Negocio Parceria entre organizacoes

A tabela 5, demonstra que neste projeto, no agrupamento, mais propriamente na selecao
da equipa, teve-se em conta o objetivo do projeto e os métodos nele aplicado. Ou seja, a aplicacao
do método Scrum para ambientes de soffware distribuido

A equipa Scrumdo CITT é composta por um scrum master, um product owner pela equipa
de desenvolvimento.

A equipa de desenvolvimento é composta pela equipa do CCG e pelos programadores.

A equipa do CCG é constituida por: um analista, um gestor de projeto, um gestor de testes
e um testador. Os programadores sdo trés elementos, em que um elemento é da empresa 1 e os

outros dois sdo subcontratacdes desta, ao CCG e a empresa 2.
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Relativamente ao desenvolvimento distribuido de soffware e tendo em contas as suas
caracteristicas, verificou-se que em termos de distancia fisica, esta era restringida pelo mesmo

pais mas em cidades diferentes, como ilustra a figura 12.

Braga
Empresal
"
Bos
.JH Centig de Compula o Gealica E mpresa 2

Figura 12- DDS do CITT (Fonte: Elaborado por mim)

Relativamente ao idioma, ndo existia qualquer problema uma vez que todos falam a
mesma lingua.

Os meios de comunicacao utilizados pela equipa era emails e por skype. Em que por
algumas ocasides existiam deslocacdes para reunides em que todos os elementos tinham que
estar presentes. Outos métodos de comunicacéo utilizados devem-se ao facto de existir outra
metodologia de desenvolvimento aplicada ao Scrum que apela a utilizacao da ferramenta TFS.

Em relacdo ao negoécio trata-se de uma parceria entre organizacoes, designada por
consorcio, em que o objetivo € o mesmo para todos, ou seja, desenvolver o produto de forma
eficaz e eficiente.

Tendo em conta os papéis, praticas e valores defendidos pelo Scrum, na implementacao

neste projeto no CCG verificou-se:

Equipa e Papéis: Durante o processo € importante o conhecimento dos responsaveis
por cada atividade. O CITT é um projeto diferente pois ndo tem os papéis definidos como o RUPe.
Contudo, segue a estrutura de uma equipa Scrum, composta: por uma equipa de desenvolvimento,

um product owner e um Sscrum master.

s E uma metodologia para desenvolvimento de sofftware com uma estrutura formal e bem definida. No desenvolvimento usa a
abordagem, orientacado a objetos e é projetado e documentado utilizando a notacao UML (Unified Modeling Language)
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O scrum master é representado por um dos elementos da empresa 1. A empresa 2,
principalmente, 0 CCG e a empresa 1 sao product owners.

A equipa de desenvolvimento esta é composta por um programador de todas as
organizacdes. O papel de analista pertence a um elemento do CCG que tém como funcéo, o
levantamento dos requisitos de aplicacao de testes que esta a ser desenvolvida, ou seja, na criacao
das user stories

Neste projeto, o CCG tem outros elementos fundamentais como: o papel de gestor de
testes e o testador.

No CITT, todas as organizacoes implementaram o método Scrum, o que levou a equipa
do CCG a selecionar um responsavel pela equipa que neste caso é o gestor de projetos, que tinha

a funcao participar nas sprints reviews quinzenais.

Praticas: Uma das caracteristicas principais do projeto CITT é a implementacédo das
equipas distribuidas no desenvolvimento de uma aplicacao num ambiente agil.

Relativamente as sprints, neste projeto todas elas tém uma duracado de quinze dias O
scrum master e o product owner demonstram total disponibilidade para apoiar a equipa de
desenvolvimento.

Nas praticas sprint review e sprint retrospective 0s problemas existentes sao reportados e
a solucao é encontrada.

De forma, a que todos os elementos da equipa estejam dentro do assunto, é eleito um
representante da mesma. Ele esta presente nas reunides e no fim comunica aos outros elementos
da equipa.

Uma das praticas do Scrum com mais preponderancia neste projeto é o grooming., que
consiste numa reunido importante, pois serve de plataforma entre o product owner e a equipa de
desenvolvimento sobre o trabalho que ainda falta realizar sobre o produto e para o esclarecimento
de duvidas que surjam ao longo da realizacao das wuser story. Trata-se de uma reuniao diaria que

tem como duracao quinze minutos.

Recursos Tecnolégicos: Uma vez que as equipas ndo se encontram no mesmo espaco

fisico, as ferramentas de comunicacdo sao fundamentais para a elaboracao do projeto.
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Neste projeto, uma das ferramentas de comunicacdo mais utilizada é o skype. Como o
programador, elemento do CCG, subcontratado neste projeto pela empresa 1 para o
desenvolvimento de aplicacao, utiliza esta ferramenta para o daily meetting.

As ferramentas utilizadas para a gestao agil do projeto é o programa TFS, o que oferece um sistema
de compilacdo e ferramentas e métricas de planeamento agil para a gestdo de projetos de
desenvolvimento de software. E através desta ferramenta que séo criadas as user stories.

Contudo, uma vez que tal método nunca tinha sido aplicada no desenvolvimento de
projetos no CCG, os elementos desta organizacdo tiveram que ter formacdo para um melhor
entendimento do método e uma explicacdo de como funciona a ferramenta, uma vez que estes

sao responsaveis pelo levantamento de requisitos e pela criacao das wuser stories.
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4.4 Comparando os Casos

O Murallas Digital e o CITT sao dois projetos desenvolvidos pelo Centro de Computacao Grafica e
que apresentam caracteristicas e problemas diferentes, mas ao mesmo tempo algumas
semelhancas.

Apds analisar estes dois projetos verificou-se que as caracteristicas gerais de ambos, sao

as seguintes:

Tabela 6- Caracteristicas gerais dos projetos

CITT Murallas
Abordagem agil Abordagem tradicional
Portugal — Espanha Norte e Sul de Portugal

Equipa Scrum e equipa de desenvolvimento de

Equipa de desenvolvimento de software distribuido
software distribuido

Parceiros:

-Camara Municipal de Lugo,
Organizacoes:
-Universidade de Santiago Compostela,
- Empresa 1
-Camara Municipal de Melgaco,
- Empresa 2
-Camara Municipal de Moncéao,
- Centro de Computacéo Grafica
-Camara Municipal de Valenca,

- Cluster INEO;

- Centro de Computacéo Gréfica.

Ferramentas:
Ferramentas:
-Skype;
-Skype
-Correio eletronico

-TFS

- Correio eletronico

Reunides: Reunides:

Diarias Quinzenais

Apods analise da tabela 6 é notavel a utilizacao de abordagens diferentes em ambos os
projetos, apesar de aplicarem o mesmo tipo de desenvolvimento, o desenvolvimento distribuido

de software.
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No Murallas Digital, a abordagem utilizada é a tradicional, enquanto, no CITT é uma
abordagem agil.

A primeira constatacdo desta analise é sobre as diferencas, entre as abordagens.

A principal diferenca, neste projetos, esta nas técnicas implementadas. Isto é, na forma
como é elaborado o planeamento e o controlo.

No Murallas Digital, o planeamento & realizado uma Unica vez e com um grande nivel de
detalhe no inicio do projeto. Ja no CITT, o grau de detalhe no planeamento é menor, pois o objetivo
principal sao as entregas constantes ao cliente.

Por isso, a duracao das atividades no Murallas Digital € um processo mais longo, com um
planeamento mais detalhado, em que o tempo de desenvolvimento de cada release € de um més.
No CITT, o processo é mais curto como foco em entregas e resultados mais rapidos, em que a
duracao das sprints é de quinze dias.

A segunda diferenca é na definicdo do ambito do projeto, no Murallas Digital o ambito do
projeto tem como objetivo demonstrar a solucdo que se pretende chegar como: a definicdo de
regras e orientando-se para as atividades de execucao do projeto. No CITT, o objetivo ndo é mostrar
o resultado final do projeto mas direcionar a equipa para um conjunto de solucdes possiveis.

Outra diferenca, entre estes projetos, esta na forma como as atividades sdo definidas. No
projeto agil é realizada uma lista de atividades, enquanto no tradicional as atividades s&o
organizadas de forma hierarquica (WBS) e sdo sequenciadas como um todo.

Estas diferencas sdo as mais significativas entre estes projetos, contudo, existe um fator
semelhante, que é ambos utilizarem o desenvolvimento distribuido de soffware.

Tendo em conta as carateristicas do desenvolvimento de soffware definido neste trabalho,
chegou-se a seguinte conclusao:

Para manter a equipa, é necessario fornecer aos seus elementos apoio e confianca
necessaria para a realizacao do trabalho. Em ambos, a comunicacdo entre a equipa serve de
motivacao e tem como objetivo fornecer um ambiente integrado

Por conseguinte, a comunicacédo é um dos maiores valores aplicados nestes projetos, pois
¢ através desta caracteristica que a informacéo circula dentro da equipa de forma mais eficiente.

Tendo em conta a literatura, a forma mais eficiente da informacao circular dentro da
equipa é através de uma conversa face-to-face. No entanto, ambos os projetos sdo desenvolvidos

de forma distribuida o que torna esta caracteristica uma desvantagem pois a ela estdo associados
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deslocacdes o que faz com que a organizacao tenha despesas elevadas e uma das solucées para

a reducao desses custos é a utilizacao de ferramentas de comunicacao.

A utilizacao deste tipo de ferramentas, ¢ uma forma de todos os elementos

acompanharem as reunides no seu local de trabalho, sem necessitarem de deslocarem-se de sitio.

O CITT promove reunides diarias, designadas por grooming, o que promovem a equipa

um desenvolvimento mais sustentavel onde os impedimentos e 0s sucessos sao compartilhados.

Ja o Muralhas promove reunides quinzenais entre as equipas de desenvolvimento.

Tendo em conta, as outras caracteristicas, que sdao comparadas neste capitulo, verifica-se

que existe varias para a identificacdo da abordagem utilizada em cada projeto. A tabela 7,

caracteriza resumidamente cada uma delas.

Tabela 7 - Caracteristicas para a identificacdo da abordagem utilizada

Caracteristica

Abordagem agil

Abordagem tradicional

A forma de elaborar o plano de

projetos

Ha dois planos de projeto: a um
plano geral que considera o
tempo total de duracao do projeto
e um plano de curto prazo
(iteracdo) que contém apenas as
entregas e atividades referentes a
uma fracao de tempo do projeto.

(Cohn, 2005)

Ha um unico plano de projeto, que
abrange o tempo total do projeto
(Project Management Institute,

2008)

Descricao do ambito do projeto

Descricéo do resultado final de
forma mais abrangente,
desafiadora, ambigua e
metafdrica. O objetivo ndo é
mostrar o resultado final do
projeto mas orientar a equipa
para um conjunto possivel de
solugdes. (Cohn, 2005)

Descricdo exata do resultado final
com a definicao de regras e com

orientacdes para a execucao das

atividades (Project Management

Institute, 2008)

Estratégia utilizada para controlo do

tempo de projeto

Implementacao de dispositivos
visuais
As reunides sdo curtas e

frequentes. (Cohn, 2005)

Implementacao de relatérios com
indicadores de desempenho,
documentos escritos, auditorias. As
reunides da equipa nao sdo
frequentes. (Project Management
Institute,2008; Wysocki & McGary,
2007)

Definicao das atividades

Realizacao de uma lista de

atividades

As atividades sdo organizadas de

forma hierarquica (WBS)
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Relativamente as caracteristicas do desenvolvimento distribuido, averiguou-se, através da

tabela 8, que em nenhum projetos, o idioma é um problema, pois ambos utilizaram o portugués.

Tabela 8- Caracteristicas do DDS no Murallas e CITT

Caracteristicas do DDS Murallas Digital CITT

Equipa Scrum:

- Scrum Master
G UMC: - Product Owner
- Equipa de desenvolvimento:

. Equipa do CCG:

-Gestor de projeto | _ Gestor de projeto

- Analista

Agrupamento - Design
*Gestor de projetos
- Design - Programador *Analista
- Programador *Gestor de testes
*Testador
. Programadores
Distancia fisica Centralizado Distribuido
Separacao temporal Inexistente Inexistente

Cultura Regional

Sem diferencas

Sem diferencas

Idioma

Portugués

Portugués

Diferenca dos locais

Praticamente nenhuma

Relativamente alguma

Cultura organizacional

Sem diferencas relevantes

Sem diferencas relevantes

Infra-estrutura

Ferramentas e técnicas pouco

diferentes

Ferramentas e técnicas iguais

Relacao de Negocio

Parceria entre organizacoes

Parceria entre organizacoes

Analogamente as diferencas fisicas, apesar de em ambos os casos serem desenvolvidos
no mesmo pais, Portugal, o processo de distribuicao é elaborado de forma diferente. No projeto
Murallas a equipa de desenvolvimento era distribuida de forma centralizada, ou seja, a distribuicao
¢ feita no mesmo espaco fisico, co-ocalizada. Ou seja, a comunicacdo neste tipo de
desenvolvimento ¢ mais facilitada, pois a comunicacéo na maioria das vezes é face-to-face com
reuniées mensais.

No CITT a distribuicao da equipa é feita de forma distribuida, porque, apesar de o produto
ser desenvolvido no mesmo pais, as equipas estdo localizadas em cidades diferentes (Braga,

Guimaraes e Lisbhoa), o que origina a falta de contacto pessoal e a obrigatoriedade de haver um
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relacionamento distribuido. Desta forma, as ferramentas de comunicacao sao utilizadas com uma
maior frequéncia.

Comparativamente, ao fuso horario, ele é igual, uma vez que ambos 0s projetos sao
desenvolvidos no mesmo pais. A diferenca cultural, também nao demonstrou qualquer existéncia
relevante.

Na infra-estrutura, as ferramentas utilizadas no projeto Murallas divergem um pouco, uma
vez que cada equipa usa o seu método de trabalho, enquanto, no CITT as ferramentas utilizadas
sa0 as mesmas para todos os elementos, pois trata-se de um projeto agil, em que o Scrum é
aplicado. As ferramentas de comunicacao e gestdo de desenvolvimento de um projeto agil sao
definidas.

A caracteristica agrupamento é parcialmente diferente, pelas seguintes razbes: no
Murallas Digital, os papéis dos elementos das equipas sao tradicionais. A equipa EPMC ¢é
constituida por um analista, desigrn e um programador, enquanto a equipa UMC é composta por
um design e um programador.

O gestor de projeto, este é responsavel pelas duas equipas, ou seja, € responsavel pela
gestdo de toda a area de desenvolvimento de software.

0 analista é responsavel por todo o conjunto de requisitos (funcionais e nao funcionais)
de forma a produzir a documentacao necessaria. O design é responsavel pela concecdo de uma
parte do sistema, dentro das limitacdes impostas pelos requisitos, arquitetura e processo de
desenvolvimento de software e o programador neste projeto é responsavel por observar as boas
praticas em vigor na organizacao no que concerne ao desenvolvimento de software, entre as quais
pode estar a seguinte: atualizar frequentemente no sistema de controlo de versdes de codigo fonte
dos componentes que se encontram envolvidos.

No CITT, a equipa € agil, mais especificamente, € uma equipa Scrum. No Scrum, os papéis
das equipas diferenciam-se das outras metodologias por seguir uma estrutura pouco
hierarquizada.

A equipa neste projeto é constituida por: um scrum master que é representado por um
elemento da empresa 1. Ele é responsavel por desempenhar um papel de lideranca, melhorar a
vida e a produtividade da equipa de desenvolvimento e desta forma promover a criatividade e o
conhecimento. O product owner que é representado por um elemento de cada organizacéo. Eles
sao responsaveis por definir as funcionalidades e por aceitar ou rejeitar os resultados dos

trabalhos.
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Por fim, a equipa de desenvolvimento, neste projeto, é constituida pela equipa do CCG e
por trés programadores. Um dos programadores pertence @ empresa 1 e os outros dois elementos
foram subcontratados por esta, do CCG e da empresa 2.

A equipa do CCG tem como objetivo neste projeto o levantamento dos requisitos, na
criacao das user stories e pela elaboracao dos testes.

Tendo em conta o que foi dito anteriormente, o CITT, relativamente & distribuicdo dos
papéis ¢ um pouco diferente. Pois, apesar de ser uma equipa Scrum, o processo utilizado
internamente pelo CCG é o tradicional. Os papéis dos elementos da equipa do CCG sao: analista,
um gestor de projeto, um gestor de teste e um testador

E de salientar, que estes papéis tradicionais ndo mapeiam os papéis definidos pelo Scrum,
por isso, chegou-se ao seguinte ao consenso: as equipas Scrum sdo compostas pelo scrum
master, product owner e pela equipa de desenvolvimento., sendo esta uma equipa multifuncional,
como uma divisdo interna de tarefas. Sdo compostas basicamente por designers, testadores e
desenvolvedores e podem durante o desenvolvimento de software exercer atividades secundarias,
relativamente a outros papéis.

A tabela 9 apresenta um conjunto de habilidades que caracterizacdo a equipa de
desenvolvimento Scrum, sendo uma delas a autogestdo, caracteristica forte e necessaria aos

elementos da equipa Scrum.
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Tabela 9 - Caracterizacédo dos papéis funcionais que compdem uma equipa de desenvolvimento Scrum

Papel Funcional

Responsabilidade

Habilidades necessarias

Analista

Identificar os requisitos do

sistema

Facilidade de expressao e
comunicacao;

Facilidade de adaptacao a
mudanca;

Iniciativa na solucao do
problema;

Tolerancia a pressao;
Organizacéo;

Trabalho em equipa;
Autogestéo;

Objetividade.

Programador

Desenvolver as componentes

Atencéo a detalhes e boa
memoria;
Capacidade de
concentracao;
Paciéncia;
Pro-atividade;
Trabalho em equipa;
Autogestao;
Raciocinio logico
desenvolvido;
Disciplina.

Testador

Testar as componentes e o

sistema

Atencéo a detalhes e boa
memoria;

Capacidade de
concentracao;

Disciplina;

Paciéncia;

Organizacao;
Perseveranca;

Trabalho em equipa;
Autogestao.

Design

Planear, conceder e desenhar o

sistema

Iniciativa na solucao do
problema;

Facilidade de adaptacao a
mudanca;
Organizacéo;
Pro-atividade e
objetividade;
Capacidade de
concentracao;

Atencéo ao detalhe,
Trabalho em equipa;
Autogestao.
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Todas estas caracteristicas acima analisadas também apresentam alguns problemas. No
Murallas Digital, no agrupamento um problema referenciado, foi a dificuldade que o gestor de
projeto teve na monitorizacao da equipa, pois muitas vezes ndo sabia exatamente como estava o
progresso de uma determinada tarefa.

Outro problema encontrado neste projeto, é referente a caracteristica infra-estrutura em
que os padrdes de codigo e os métodos aplicados sado diferentes. A inexisténcia de uma infra-
estrutura de comunicacédo adequada impedia a participacdo virtual nas reunides. Ou seja, quando
um elemento da equipa faltava a reunido, a sua opinido era dada através de mensagens via email,
Ou esperar a proxima reuniao para expor as ideias.

No projeto CITT, um dos problemas encontrados foi a falta de contacto pessoal apesar de
existirem reunibes diarias, quinzenais e mensais.

Relativamente aos problemas referidos anteriormente no Murallas, eles nado foram
encontrados no CITT, uma vez que a utiliza uma abordagem agil, o Scrum e nele sdo aplicadas as
suas praticas e regras e fazem com que esses problemas da utilizacdo do desenvolvimento
distribuido de soffware sejam resolvidos.

E de salientar que o Scrum aplica nos seus projetos os trés pilares. Ele aumenta a
agilidade, a colaboracdo dentro da equipa e a transparéncia em relacao ao que deve ser feito, por
isso, um projeto desenvolvido com o Scrum para ambientes de software distribuido é elaborado

de forma mais rapida e com sucesso.

4.5 Conclusao

Este capitulo teve como objetivo analisar, comparar e destacar as carateristicas e os
problemas encontrados e fazer o levantamento de eventuais solucdes, de modo que elas possam
ser aplicadas em equipas distribuidas.

A partir das modificacdes aplicadas ao Scrum, foi possivel fazer um paralelo entre as suas
praticas quando utilizadas por equipas no mesmo espaco fisico e 0s problemas dessas praticas
quando aplicadas de forma distribuida. Relativamente as dificuldades encontradas pode-se
destacar a gestao da equipa e a comunicacao entre os membros distribuidos, que podem ser
ultrapassadas com as ferramentas e praticas do Scrum.

Os problemas e as solucdes encontradas sao apresentadas neste trabalho, através do

estudo de casos em que ambos utilizam o desenvolvimento distribuido de software . Contudo s6
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um deles é apoiado pelo Scrum, ou seja, no projeto CITT ¢ aplicado o Scrum num ambiente para
software distribuido.

Através desta analise foi realizada uma simulacdo da aplicacdo do Scrum no projeto
Murallas através da adaptacao das praticas, papéis e recursos tecnologicos.

A adocdo do Scrum num ambiente distribuido trouxe beneficios percetiveis para a
elaboracao do projeto como:

Maior comunicacdo e integracao entre o cliente e a equipa de desenvolvimento no
compartilhamento de processos, modelos, boas praticas e experiéncias.

Um aumento da produtividade da equipa devido a distribuicao do trabalho e da diminuicao
do trabalho proporcionado pelas entregas continuas e frequentes, permitem alinhar o
entendimento dos requisitos, o refinamento da estratégia para os restantes requisitos, a obtencao
de um feedback continuo do cliente e 0 aumento da qualidade do produto que ¢ construido através
de pequenos incrementos que sao testados pela equipa e avaliados pelo cliente.

0 aumento da satisfacao da equipa, devido a utilizacao de um processo mais flexivel, é o
facto de ser concedido uma maior autonomia aos integrantes do projeto, além de incentivar a
colaboracao entre eles. Também, fazem com que o cliente sinta uma maior satisfacdao devido a
sua iteracdo mais frequente no projeto, assim, existe um maior feedback e entregas mais
constantes.

Analogamente & analise comparativa dos projetos, verificou-se que o projeto CITT é mais
complexo que o projeto Murallas, devido a falta de contacto pessoal e a obrigatoriedade de existir
um relacionamento distribuido, aumentando assim a necessidade na utilizacdo de ferramentas de
comunicacao.

Ja, o Murallas Digital, por se tratar de um desenvolvimento centralizado, a comunicacao
€ mais facilitada, porque na maior parte das vezes, o tipo de comunicacao ¢ face-to-face.

Relativamente a constituicado da equipa verificou-se que no método Scrum a equipa €
designada por equipa Scrum em que 0s papeis sao: Scrum Master, Product Owner e a equipa de
desenvolvimento sendo o ultimo composto por individuos com capacidades e caracteristicas
complementares de maneira a constituir uma equipa multidisciplinar capaz de atingir, de forma
agil, os objetivos do projeto.

Contudo, através da comparacao destes caso e da analise destas caracteristicas é possivel
identificar a eficacia e a eficiéncia da utilizacdo do Scrum para um ambiente de soffware

distribuido.
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CAPITULO 5 - CONCLUSAO

5.1 Sintese Final

Boa parte das metodologias ageis surgiram da necessidade de fazer coisas distintas, para
que os resultados diferentes fossem obtidos.

Com a globalizacdo e o0 aumento das disputas entre as empresas de desenvolvimento de
software, em que estas procuram sempre novas formas de aumentar a produtividade, reduzir o
tempo de entrega e melhorar a qualidade do produto e reduzir os custos. O principal objetivo
dessas mudancas é manter a competitividade e satisfazer o cliente.

Por isso, as empresas comecaram a adotar novas formas de desenvolvimento, sendo elas
ageis, o Scrum , e o desenvolvimento distribuido de software.

0 desafio futuro das metodologias ageis é encontrar maneira de eliminar os seus pontos
fracos sem torna-las em metodologias pesadas. Dai o surgimento da juncao de dois métodos, o
Scrum e o desenvolvimento distribuido de software.

As vantagens da utilizacdo deste tipo de desenvolvimento sao: a disponibilidade de mao-
de-obra e custos mais baixos, uma maior acessibilidade e evolucdo dos recursos de
telecomunicacao.

Pode-se verificar que neste trabalho de dissertacdo os métodos ageis e o desenvolvimento
distribuido de soffware sdo duas realidades bem presentes no mundo altamente competitivo e
globalizado atualmente demonstrado pelas empresas.

Relativamente aos objetivos deste trabalho, foi elaborado uma sinopse ao Scrum
oferecendo uma panoramica do funcionamento de um ciclo iterativo, explicando as
responsabilidades de cada papel que pertence a equipa Scrum, detalhando as principais praticas
qgue o mesmo pode utilizar para tornar a sprint mais produtiva e necessaria para completar o ciclo.

Ao longo deste trabalho foi dada uma especial atencdo a adaptacdo do Scrum em
ambientes de software distribuido.

Por isso, também foi analisada de forma cuidada o desenvolvimento distribuido de
software e as suas caracteristicas. Através destas analises foram detetados problemas que foram

colmatados a partir da juncao destes dois métodos.
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Nesta juncdo, as caracteristicas do Scrum foram adaptadas ao desenvolvimento
distribuido assim como os papéis de forma a solucionar alguns dos problemas encontrados em
ambos os métodos de forma a melhorar o desenvolvimento e a equipa.

Paralelamente, foi dada uma especial atencdo ao fatores de qualidade aplicados ao
Scrum. Este fatores ao longo do trabalho foram adaptados ao desenvolvimento distribuido de
software. A seguranca, a integridade e a confiabilidade sdo uns desses fatores adaptados e que
através da sua aplicabilidade resultados positivos sao alcancados.

A seguranca significa o fator de apoio ao uso do Scrum em ambientes distribuidos em
possuir habilidades de evitar falhas que possam provocar alguns danos. Este fator é importante
neste tipo de projeto, pois ao longo do seu desenvolvimento existe uma grande quantidade de
troca de informacdes e muitas vezes de paises diferentes.

Ela esta relacionado com problemas de comunicacdo, fusos horarios e horarios de
trabalho diferentes, diferencas culturais, diferencas linguisticas, ferramentas, administracao da
equipa, administracdo das reunides a distancia, gestdo do processo Scrum e uma visao externa
da organizacdo a equipa. (Guerra et al., 2009; Albuquerque, 2001; Rocha, 1983; Carvalho, 1997;
Grisolia, 1999; Valle et al., 1997; Belchior, 1997; Lima, 1999; Rocha et al., 1993; Fitzpatrick,
2007; Fitzpatrick, 2000).

No caso da integridade este fator apoia 0 uso do Scrum em ambientes distribuidos em
preservar os seus dados e o processamento de situacdes anormais.

A confiabilidade apoia na manutencao do seu nivel de desempenho ao longo do tempo. O
resulto deste fator é ndo permitir grandes quantidades de falhas.

Por fim, foi comparado dois projetos do laboratério EPMQ, onde foi sistematizado as
caracteristicas de ambos.

Paralelamente, foi sugerida a adaptacdo do Scrum a um desses projetos, onde varias
equipas trabalharam em simultédneo e onde a comunicacao é fundamental.

A conclusao final a que se pode chegar com a adaptacdo do Scrum em ambientes de
software distribuido é que, é importante perceber que ha uma compensacao a ser feita quando a
equipa ¢ distribuida. Uma equipa DDS que utiliza uma metodologia agil, compensa as barreiras
de comunicacao acrescentado processos eficazes na troca de informacdes.

Qualidade e adaptacdo as mudancas sdo importantes diferenciais que podem ser
atingidos utilizando-se estas metodologias pois elas procuram constantemente estabelecer

paradigmas para o desenvolvimento de soffware.
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Embora, este trabalho centre-se em equipas ageis distribuidas, muitas das suas praticas
aqui discutidas também séao utilizadas com o sucesso em equipas co-localizados.

A utilizacdo do Scrum em ambientes de software distribuido é certamente viavel em
projetos diversificados e podem trazer grandes beneficios em termos de qualidade do produto,
produtividade, comunicacao e satisfacdo da equipa e do cliente.

E importante frisar que o Scrum nao promete resolver os problemas de uma organizacao.
Pois ele apenas evidencia os problemas que sempre existiram e estabelece regras que incentivam
a uma solucao colaborativa dos mesmos.

Ele recomenda, que o utilizador deva ter um papel ativo no decorrer do projeto, permitindo
assim, o cliente acompanhar o progresso do projeto e certificar-se que ele nao fica abaixo das suas
expetativas e assim aumenta a satisfacdo do cliente com o projeto.

Embora néo seja a solucao para todos os problemas, o scrum em ambientes distribuidos,
mostra uma maneira de trabalhar bastante organizada e iterativa, podendo inclusive contribuir
para um ambiente de trabalho mais amigavel.

As entregas periddicas de pequenos incrementos, neste tipo de abordagem possibilitam
um melhor controlo nos riscos do projeto através da mitigacao periddica ao longo do projeto.
Contudo, o constante envio do feedback pelo cliente faz do desenvolvimento algo bastante intenso
para quem nele participa, podendo ser mentalmente cansativo e tornar dificil a equipa de
desenvolvimento encontrar o equilibrio.

Em suma, com base no que foi dito anteriormente, pode-se dizer que o enfase do Scrum

em ambientes de soffware distribuido esta em criar o produto certo.

5.2 Trabalho Futuro

No que diz respeito ao trabalho futuro sugere-se:

Validar num projeto real: Para verificar qual o sucesso do scrum em ambientes de
software distribuido. A avaliacao ficaria mais completa se o projeto envolve-se equipas com fusos

horarios diferentes e elementos de outros paises.

Implementar um ambiente virtual: Criacdo de ambientes que possam apoiar a

implementacao desta abordagem.
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Adaptacao de outras praticas ageis: Neste trabalho ficou definido que se iria
implementar o Scrum em ambientes distribuidos. Contudo, no futuro era interessante investigar

outras praticas que possam ser adotadas e adaptadas num contexto distribuido

Criacao de um método para classificar as caracteristicas do desenvolvimento

distribuido de software de forma a permitir uma classificacdo mais precisa do projeto.
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Anexo A- Questionario de Analise do Projeto CITT

Com a criacao deste questionario, definiu-se os seguintes objetivos:

1- Entender como o projeto é realizado
a) O que o projeto pretendia
b) Quais sdo as praticas do Scrum no projeto
c) Quais sao as principais dificuldades e beneficios do Scrum no projeto

2- Analisar as atividades de gestao do projeto
a) Como é realizada a gestao de projetos
b) Como o Scrum afetou a realizacao das atividades
c) O que podia ter sido feito

Tendo em conta os objetivos, a seguir serdo apresentadas as questdes formuladas:

Visao geral

1- O projeto

O que esta a ser construido?
b. Qual a duracao do projeto?

c. Qual é a experiencia das pessoas envolvidas com o desenvolvimento de
software?

d. As pessoas tém conhecimento de algum problema?
e. As pessoas tém conhecimento do que é abordagem agil?

2- Scrum

2.1. Como avalia o processo de implementacdo do Scrum no projeto?
2.2. 0 que motivou a ado¢do do Scrum?

2.3. Quais as praticas dos Scrum utilizadas?

2.4. Utiliza o Scrum com outra metodologia?

a. Qual?

b. Porqué?
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2.5. Papéis da equipa
2.5.1. Quantos papéis da equipa existe?

a. Quais sao? Qual ¢ o numero de elementos para cada um?
b. Que responsabilidades tém?
c. Como os cargos sao atribuidos?

2.6. Relativamente a equipa, ela é auto-organizavel?

2.7. Como avalias a comunicacdo entre 0s membros das equipas apods a implementacao do
Scrum na equipa?

2.8. Relativamente ao ciclo de vida do Scrum como ele esta a ser aplicado neste Projeto?
a. Qual é a duracéo de cada Sprint?
b. As reunides de retrospetiva sdo elaboradas apos cada Sprint?

i. Qual é a sua opiniao relativamente a esta atividade (Necessario ou ndo)? Porqué?

2.9. Ao utilizar o Scrum verifica alguma melhoria na qualidade do produto?
2.10. Quais as principais dificuldades encontradas na adocao do Scrum?

2.11. Quais os principais beneficios encontrados na adocao do Scrum?

3- Gestao de requisitos no Scrum

Responsavel por extrair, organizar, documentar os requisitos do sistema e manter um

acordo entre o cliente e a equipa do projeto.

3.1. Sao estabelecidas as necessidades para a realizacdo da gestdo de requisitos?

a. Quem estabelece?

b. Como é estabelecido (reuniao, decisao unilateral, entre
outros)?

C. Quiais sao as dificuldades para definir o que é preciso para o
processo?

3.2.Como foram definidas as ferramentas e as tecnologias utilizadas?

3.3.S40 analisadas as possibilidades para a realizacdo dessa atividade conforme
definido

3.3.a. Como o Scrum influencia esta analise?
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3.4. Como é feito o planeamento para a realizacdo da extracdo, organizacao,
documentacao dos requisitos do sistema?

3.4.a. Como foi elaborado?
3.4.b. Como as pessoas participaram?
3.4.c. Quais os problemas encontrados?

3.4.d. Como devia ter sido feito?

3.5.  Quais sao as dificuldades encontradas para executar o plano?

3.6. Como sao obtidos, definidos, documentados e divulgados os requisitos
do sistema?

3.6.a. Que praticas do Scrum influencia?

3.7.  Como sao obtidos, definidos, documentados e divulgados os requisitos do

software?
3.7.a. Que praticas do Scrum influencia?
3.8. Os requisitos sao rastreados?
3.8.a. Quem faz isso?
3.8.b. Existe algum tipo de documentacao?
3.8.c. Que problemas ocorrem?
3.9. 0 plano definido é monitorizado?

3.9.a. Quem fez? Como ¢ feito?

3.9.b. Que problemas ocorrem?

3.10. Houveram problemas na extracao, organizacao, documentacao dos
requisitos do sistema?

3.10.a. Que problemas ocorrem?

3.10.b. Como sao solucionados?

101



Anexos

3.11. Os resultados de extracao, organizacao, documentacado dos requisitos do
sistema sao avaliados?

3.11.a. Como ¢ feita essa avaliacao?

3.11.b. Como o Scrum dificultou a avaliacao?

3.12. Na conclusdo do projeto serdo analisados os resultados e registos da
atividade de extracao, organizacao, documentacao dos requisitos do sistema?

3.12.a. Verifica-se algum problema?

3.12.b. Como ¢ gerido?

Engenharia de Processos

Responsavel por moldar um processo que seja adequado as caracteristicas do projeto

4.1. Como ¢ decido quais as pessoas que devem trabalhar?

a. Como se chega a esse acordo?
b. Como o trabalho ¢ dividido?

4.2. Como as pessoas se juntam no trabalho? Como é feita a integracao
do sistema?

4.3. Como é implementado o sistema?

4.4, Quais as ferramentas, softwares e métodos que usaram?

4.4.aComo se chega a esse acordo?

4.5, Como os problemas sdo geridos?

4.5.1. Existe alguma proposta de
mudanca?

4.5.1.a. Porque que é feita?
4.5.1.b. Como é feita?
4.5.2. Estas mudancas sao

documentadas?

4.6. E analisado se o processo é adequado?
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4.6.a. Quem faz essa analise?
4.6.b. O que é dito pelos desenvolvedores?

4.6.c. O que pode ser feito?
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Anexo B - Questionario de Analise do Projeto Murallhas Digital

Com a criacao deste questionario, teve-se os seguintes objetivos:

1- Entender o projeto realizado
a) O que o projeto pretendia
b) Quais eram as caracteristicas do DSD no projeto
c) Quais foram os principais problemas encontrados causados pelo DDS

2- Analisar as atividades de gestdo do projeto
a) Como foi realizada a gestao de projetos
b) Como o DDS afetou a realizagdo das atividades
c) O que deveria ter sido feito

Considerando os objetivos, a seguir serdo apresentadas as questdes formuladas:

Visao geral

1- O projeto
a. 0 que foi construido?
b. Qual a duracdo do projeto?
c. Qual era a experiencia das pessoas envolvidas com o desenvolvimento de
software?
d. As pessoas tinham conhecimento de algum problema?

2- Caracteristicas do DSD

2.1. Agrupamento

Num desenvolvimento de soffware distribuido as pessoas podem estar fisicamente

separadas de diversas formas, formando grupos de pessoas que trabalham fisicamente

proximos e outros grupos trabalham a distancia.

a) Qual é a quantidade de grupos?
b) Qual é a quantidade de pessoas em cada grupo?
c) Como os papéis estdo distribuidos?

2.2. Distancia Fisica

Pessoas em grupos diferentes encontram dificuldade em encontrarem-se fisicamente.

a. Qual é a distancia entre os grupos?
b. Ha recursos para viagens?
c. Quantas viagens foram realizadas?
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i. O grupo todo fisicamente chegou-se a reunir?
ii. As pessoas ja se conheciam?

2.3. Separacdo Temporal

A existéncia de horarios distintos entre os grupos

a. Havia um hordrio em comum de trabalho?
i. Como é que as pessoas se comunicam para tirar duvidas
urgentes?
ii. Houve algum tipo de reunido com os membros da equipa?
2.4, Culturas regionais

A diferenca de valores e praticas existentes entre pessoas provenientes de diferentes
regides
a. Haalguma diferenca de cultura regional entre as pessoas?

i. Elainfluenciou de alguma forma o desenvolvimento de
software?

2.5. Idioma

A dificuldade de expressao e entendimento na lingua padrao adotada para o projeto o que

envolve a diferenca da lingua mae entre as pessoas envolvidas no projeto.

a. Foi definida uma lingua padrdo para o projeto?
b. Houve problemas devido as diferencas de entendimento e expressao na lingua
padrdo do projeto?

2.6. Diferenca dos locais

Dificuldades ocorridas pela localizacdo dos grupos

a. Pelo fato de um determinado grupo estar em determinado local trouxe
problemas para o desenvolvimento?
i. Qual foi o problema?
ii. Como foi solucionado?

2.7. Culturas organizacionais

As diferencas de estratégias, objetivos, filosofias, crencas, pensamentos e sentimento que

sao criadas nas organizacdes que as pessoas trabalham

a. As pessoas ja tinham trabalhado juntas?
b. Houve conflitos por objetivos, formas de trabalho e ideias diferentes?

2.8. Infra-estrutura

A diferenca de hardware, software, ferramentas basicas entre outras
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a.

b.

2.9.

Ha muita diferenca relativamente ao hardware, software, ferramentas e
técnicas usadas?

i. Como foram solucionadas essas diferencas?

ii. Foi feito algum investimento?
O que usaram para a comunicacgao a distancia entre os grupos?

Relagdo de negdcio

A relacao existente entre as organizacdes e as pessoas envolvidas no projeto

a.

Como as pessoas estdo ligadas ao projeto?

3- Problemas

3.1.

S®m 0 o0 T

—_ X

Quais foram os principais problemas ocorridos?

Gestado
Técnico

Grupo

Cultural
Comunicacgao
Legislacdo
Organizacional
Tecnoldgicos
Infra-estrutura
Logistico
Gestdo de conhecimento
Mais algum?

4- Gestdo de requisitos

Responsavel por extrair, organizar, documentar os requisitos do sistema e manter um acordo

entre o cliente e a equipa do projeto.

4.1.

4.2.
4.3.

4.4.
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Foram estabelecidas as necessidades para a realizacdo da gestdo de
requisitos?
Quem estabeleceu?
Como foi estabelecido (reunido, decisdo unilateral, entre outros)?
Quais foram as dificuldades para definir o que é preciso para o processo?

Como foram definidas as ferramentas e as tecnologias utilizadas?
Foram analisadas as possibilidades para a realizacao dessa atividade
conforme definido

a. Como o DSD influenciou nessa andlise?

Como foi feito o planeamento para a realizacao da extragao,
organizagao, documentagao dos requisitos do sistema?
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Como foi elaborado?

Como as pessoas participaram?
Quais os problemas encontrados?
Como devia ter sido feito?

Qa0 T o

4.5, Quais foram as dificuldades encontradas para executar o plano?
4.6. Como foram obtidos, definidos, documentados e divulgados os requisitos
do sistema?
a. Que caracteristicas do DSS influenciaram?
4.7. Como foram obtidos, definidos, documentados e divulgados os requisitos
do software?

a. Que caracteristicas do DSD influenciaram?
4.8. Os requisitos sdo rastreados?

a. Quem fez isso?

b. Existia algum tipo de documentacdo?

C. Que problemas ocorreram?
4.9. O plano definido foi monitorizado?

a. Quem fez? Como foi feito?

b. Que problemas ocorreram?

4.10. Houveram problemas na extragdo, organizacdo, documentacao dos requisitos
do sistema?
a. Que problemas ocorreram?
b. Como sdo solucionados?

4.11.  Osresultados de extragdo, organizacdo, documentacdo dos requisitos do
sistema sdo avaliados?
a. Como é feita essa avaliagdo?
b. Como o DSD dificultou a avaliagdo?

4.12. Na conclusdo do projeto serdo analisados os resultados e registros da atividade
de extragdo, organizacao, documentagao dos requisitos do sistema?

a. Verifica-se algum problema?
b. Como é gerido?
5. Engenharia de Processos

Responsavel por moldar um processo que seja adequado as caracteristicas do projeto

5.1. Como é decido quais as pessoas que devem trabalhar?
a. Como se chega a esse acordo?
b. Como o trabalho é dividido?
5.2. Como as pessoas se juntam no trabalho? Como é feita a integracdo do
sistema?
5.3.Como é implementado o sistema?
5.4.Quais as ferramentas, softwares e métodos que usaram?
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a. Como se chegou a esse acordo?
5.5.Como os problemas sdo geridos?
a. Existiu alguma proposta de mudanca?

5.5.a.1. Porque que foi feita?
5.5.a.2. Como foi feita?
b. Estas mudancas sdao documentadas?

5.6.E analisado se o processo é adequado?

a. Quem faz essa analise?
b. O que é dito pelos desenvolvedores?
C. O que poderia ter sido feito?

108



