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RESUMO

Em um ambiente empresarial cada vez mais competitivo as empresas de software necessitam
ser cada vez mais eficientes para se manterem no mercado. A utilizagao de metodologias ageis
vem se mostrando uma oOtima alternativa para processos de desenvolvimento de software
reduzindo o tempo de entrega de novas funcionalidades sem perder a qualidade do produto.
Este trabalho tem seu foco na industria de software, e propde a implementagao de uma melhoria
no processo de desenvolvimento 4gil da empresa Rota Exata Software Ltda, baseado na
Programacdo em Pares. O trabalho apresenta, inicialmente, uma revisao bibliografica e um
estudo de caso na empresa de software. E, na sequéncia, com base nestes estudos, ¢
implementado a Programacdo em Pares. Ao final, sdo apresentados os resultados da
implementacdo do modelo proposto, ¢ um questionario de avaliagdo da experiéncia dos

desenvolvedores participantes da implementagao.

Palavras-chave: Programagdo em Pares. Métodos Ageis. Gerenciamento de Projeto.

Empresas de software.



ABSTRACT

In an increasingly competitive business environment, software companies need to be
increasingly efficient to stay in the market. The use of agile methodologies is proving to be an
excellent alternative for software development processes, reducing the delivery time of new
functionalities without losing the quality of the product. This work focuses on the software
industry and proposes an improvement in the agile development process of Rota Exata Software
Ltda, based on Pair Programming. The work initially presents a bibliographic review and a case
study at the software company. Then, based on these studies, the Pair Programming method is
implemented. In the end, the implementation of this proposed model is presented, and a

questionnaire evaluating the developer's experience participating in this study.

Keywords: Pair Programming. Agile methods. Project Management. Software companies
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1 INTRODUCAO

Com o avanco da internet e as novas tecnologias de armazenamento de dados,
entramos na era da transformacgdo digital. A induastria de software esta evoluindo tdo
rapidamente que pode ser encontrada em varios segmentos € em niveis diferentes. Os exemplos
vao desde softwares simples como controlar a temperatura do ambiente pelo celular até
softwares mais robustos que tomam decisdes de investimentos, baseado em analises de base de
dados com proporgdes astronomicas.

Neste contexto vem se desenvolvendo rapidamente um modelo de comercializagao de
software, conhecido como Software como Servigo ou Software as a Service (SaaS). O software
consiste em uma funcionalidade ou aplicacdo que ¢ oferecida por meio de um modelo de
assinatura pela Internet. O cliente que pode ser tanto pessoa fisica quanto empresa ndo se tornam
donos do software, ao invés disso, eles alugam a solugdo total que ¢ oferecida remotamente.

A crescente competitividade empresarial ¢ o aumento das exigéncias do mercado
colocaram o mercado SaaS em destaque. Segundo Pressman (2011) embora a indistria caminhe
para a constru¢gdo com base em componentes, a maioria dos softwares continuam a ser
construidos de forma personalizada (sob encomenda).

Para suprir a demanda e exigéncias do mercado as empresas desenvolvedoras de
software tem o desafio de criar produtos que se adaptem ao mercado e suas mudancas
constantes. Neste cenario os processos € metodologias para gerenciamento e desenvolvimento
de produtos precisam acompanhar as mudangas repentinas € a0 mesmo tempo atingir o maior
numero de clientes.

O objetivo do gerenciamento de projetos € produzir um produto completo que atenda
as demandas do cliente. Em muitos casos, o objetivo ¢ também moldar ou reformar o resumo
do cliente para poder, de maneira viavel, abordar suas principais exigéncias. Uma vez que os
objetivos do cliente estejam claramente estabelecidos, eles devem influenciar todas as decisdes
tomadas na concepgao projeto. (FARIA, 2009).

Por tratar-se de produtos complexos e de melhoria continua, as abordagens
tradicionais de desenvolvimento de produto ndo acompanharam a evolu¢do do mercado de
desenvolvimento de software. Em 2001 um grupo de profissionais experientes do ramo de

produtos de software se reuniram para criar uma nova forma de gerenciar e desenvolver
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projetos. Foi definido um conjunto de valores e principios, conhecido como Manifesto Agil. E
desde entdo este manifesto vem sendo seguido por diversas organiza¢des em todo mundo.

Os métodos ageis sdo modelos de gerenciamento de projetos com raizes na TI
(Tecnologia da Informacdo). Refere-se ao desenvolvimento agil de software, estudando um
conjunto de comportamentos, praticas e processos de ferramentas que sao utilizadas para a
criacdo de produtos. Este, estd associado a uma mentalidade produtiva e estd focado em
segmentar o escopo de tarefas para antecipar entregas, gerando uma percepcao mais rapida do
valor do cliente. O Scrum, Kanban e¢ XP (Extreme Programming), sdo os métodos ageis mais
populares usados para desenvolver produtos e sistemas complexos (NETO, 2014).

A empresa Rota Exata Software Ltda, estd inserida no contexto apresentado.
Atualmente a empresa estd lancando novos produtos e aumentando sua base de clientes
rapidamente. Para atender as novas demandas a empresa esta evoluindo seu modelo de
desenvolvimento de produtos, baseando-se nos métodos ageis, como Scrum, Kanban e XP. O
presente trabalho pretende contribuir com uma proposta do modelo de desenvolvimento de
software da empresa descrevendo seus processos € implementando possiveis melhorias para
serem testadas pelo time de desenvolvimento.

A empresa esta inserida no competitivo mercado de transportes e tem o desafio de
entregar novas funcionalidades a seu produto, mantendo a mesma qualidade ja conhecida nesse
mercado. Para isso, o time de desenvolvimento ganhou novos membros recentemente € ha uma
projecdo de dobrar o nimero de funciondrios no decorrer do ano. O presente trabalho buscou
implementar uma pratica primordial do método XP, que ¢ a Programagdo em Pares.

Essa pratica requer que dois programadores trabalhem juntos no mesmo cédigo, onde
ambos trabalham ao mesmo tempo e no mesmo computador, enquanto o primeiro
desenvolvedor se concentra na escrita, o outro revisa o codigo, sugere melhorias e corrige erros
ao longo do caminho (MEDEIROS, 2007). Esta técnica foi implementada com o objetivo de

melhorar os indicadores do time de desenvolvimento.

1.1  OBJETIVOS

Este trabalho tem como objetivo geral propor um modelo de gestdo 4gil de projeto
baseada na pratica de Programac¢do em Pares para desenvolvimento de software.
Considerando o objetivo geral proposto foram estabelecidos os seguintes objetivos

especificos:
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= Revisar bibliograficamente as abordagens clédssicas e ageis de gerenciamento
de projetos;

= Aprofundar conhecimentos sobre o tema métodos ageis, evidenciando
defini¢des, variedades e possiveis abordagens;

= Descrever o modelo da empresa estudada e as métricas utilizadas;

= Implementar possiveis melhorias no modelo de gestdo de projeto de software
para a empresa Rota Exata; e,

= Comparar os resultados obtidos apds a implementacao.

1.2 JUSTIFICATIVA

Segundo a Associacao Catarinense de Tecnologia (2020), o Brasil encerrou o ano de
2019 com 306,4 mil empresas atuando no setor de tecnologia. Sdo cerca de 7 mil a mais em
comparagao a 2018. Apesar do crescimento no ultimo biénio, este nimero caiu 8,5% entre 2015
e 2019. Na contramio dos numeros nacionais destacou-se o estado de Santa Catarina sendo o
estado que registrou maior crescimento (11,8%) no mesmo periodo chegando a 12.138
empresas de tecnologia (ACATE, 2020).

Esses numeros podem ser explicados devido ao ecossistema de inovacdo criado nas
principais cidades do estado ao longo dos ultimos anos. O ecossistema consiste em empresas
de tecnologia e universidades de ponta. Nacionalmente, trés cidades catarinenses se destacam
entre as dez cidades com a maior taxa de empresas de tecnologia por habitante do pais:
Floriand6polis, Blumenau e Joinville (ACATE, 2020).

Neste contexto, esse trabalho se justifica com o pretexto de aproximar a Academia de
empresas de tecnologia, contribuindo com o ecossistema inovador da cidade de Joinville.
Trazendo o conhecimento académico do autor aplicando um modelo de desenvolvimento em
uma empresa de base tecnoldgica da cidade.

Além disso, corroboram para a justificativa do trabalho, os desafios do gerenciamento
agil de projetos como: manter equipes engajadas, particionar problemas complexos em tarefas
curtas e focadas no cliente e aumentar a produtividade das equipes de desenvolvimento. Este
trabalho se posiciona como um veiculo de conhecimento nao s6 para o meio académico, como
também uma fonte de contribuicdo para o conhecimento em seu meio social a partir de um
material coeso e estruturado, possibilitando também o entendimento do tema por leitores que

ndo sejam especialistas sobre a tematica abordada.
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1.3 METODOLOGIA

Buscando tornar possivel a realizagdo dos objetivos propostos neste trabalho,
considerou-se uma metodologia de trabalho de pesquisa aplicada, que tem como caracteristica
o interesse na aplicagdo, utilizacdo e consequéncias praticas dos conhecimentos (Gil, 2010).

Os conceitos sdo apresentados de forma a representar a cronologia em que serdo
utilizados ou considerando a melhor forma para compreensao.

Inicialmente ¢ realizada a pesquisa bibliografica sobre os temas que construiram o
referencial teorico do trabalho, a fim de dar embasamento no entendimento dos capitulos
seguintes.

Em seguida, ¢ apresentado o estudo de caso, com o objetivo de apresentar a empresa
bem como seu modelo de desenvolvimento de software atual, e seus principais indicadores.

Na etapa seguinte ¢ feito um diagnostico do modelo atual e proposto e implementado
a Programacdo em Pares. Na sequéncia foi enviado um questiondrio dissertativo aos
participantes da aplicagdo, com a finalidade de compreender a experiéncia dos envolvidos.

Por fim, analisou-se os mesmos indicadores apresentados no estudo de caso, para
comparacao dos modelos. E ainda se discutiu a experiéncia dos desenvolvedores com o a

Programagdo em Pares por meio das respostas do questionario.

1.4 ESTRUTURA DO DOCUMENTO

Este trabalho esta organizado em 5 capitulos.

No Capitulo 1 sdo apresentadas uma breve introducdo sobre o tema a ser discutido, os
objetivos gerais e especificos, as questdes que levaram a realizacdo deste trabalho e a
metodologia e estrutura escolhida para o trabalho.

O Capitulo 2 trata do referencial tedrico. Sao apresentadas e analisadas as referéncias
dentro do escopo deste trabalho, abordados os termos, gerenciamento de projetos e processo,
metodologias ageis e programagdo em pares.

Ja o Capitulo 3 apresenta o estudo de caso da empresa Rota Exata Software Ltda e seu
processo de desenvolvimento de software.

No Capitulo 4, ¢ proposto, implementado e em seguida avaliado um modelo de

desenvolvimento de software baseado na Programag¢do em Pares
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No Capitulo 5 sao apresentadas as conclusdes deste trabalho e apontamentos para

trabalhos futuros.



17

2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo serdo abordados os principais conceitos relacionados ao tema do
trabalho. Buscando gerar embasamento teorico a respeito dos métodos ageis de gerenciamento
de projeto, serdo apresentados a seguir metodologias para adequar o modelo tedrico por meio
de um estudo de caso e avalia-lo. A apresentagdo destas metodologias tera como foco a industria

de software de alta competitividade.

2.1  GERENCIAMENTO DE PROJETOS: MODELO DE DESENVOLVIMENTO
TRADICIONAL

O gerenciamento de projetos € a pratica de iniciar, planejar, executar, controlar e fechar
o trabalho de uma equipe para atingir metas especificas e atender a critérios especificos de
sucesso no tempo especificado. Seu desafio ¢ atingir todas as metas do projeto com as restri¢oes
dadas. Esta informacdo ¢ geralmente descrita em sua documentacdo, criada no inicio do
processo de desenvolvimento. As principais restricdes sdo escopo, tempo, qualidade e
or¢amento. O desafio secundario - ¢ mais ambicioso - ¢ otimizar a alocacdo dos insumos
necessarios e aplica-los para atender aos objetivos pré-definidos (VARGAS, 2016).

Como mencionado por Amaral (2011), objetivos de gerenciamento de projetos mal
definidos sao prejudiciais para a tomada de decisdes. Um projeto ¢ um empreendimento
temporario projetado para gerar um produto, servigo ou resultado exclusivo com inicio e fim
definidos (normalmente restritos no tempo, por financiamento ou contratagdo de pessoal) para
atingir metas e objetivos especificos, geralmente para trazer mudancas benéficas ou valor
acrescentado.

A natureza temporaria dos projetos contrasta com as operagdes usuais, que sao
atividades funcionais repetitivas, permanentes ou semipermanentes para produzir produtos ou
servigos. Na pratica, o gerenciamento de tais abordagens de producdo distintas requer o
desenvolvimento de habilidades técnicas e estratégias de gerenciamento distintas (MENDES,
2012).

A abordagem tradicional de projetos € uma pratica universal que inclui um conjunto
de técnicas desenvolvidas usadas para planejar, estimar e controlar atividades. O objetivo dessas

técnicas ¢ atingir o resultado desejado dentro do prazo, do orcamento e de acordo com as
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especificacdes. A abordagem tradicional de projetos € utilizada principalmente em projetos em
que as atividades sdo concluidas em uma sequéncia e, raramente, ocorrem alteragdes
(KERZNER, 2011).

O conceito de gerenciamento de projetos tradicional ¢ baseado em experiéncia
previsivel e ferramentas previsiveis. Cada projeto segue o mesmo ciclo de vida, que inclui cinco
estdgios: iniciagdo, planejamento, execucdo, monitoramento e controle, encerramento.
(KERZNER, 2011).

Embora o gerenciamento de projetos tenha sido introduzido pela primeira vez como
disciplina nos anos 50, ele existe ha milhares de anos e tem sido usado na criagao de alguns dos
maiores projetos, desde as Grandes Piramides até a Ferrovia Transcontinental. Esses projetos
de larga escala mudaram a face da histéria e da humanidade para sempre. No entanto, com o
passar do tempo, empresarios € empreendedores achavam dificil acompanhar o ritmo acelerado
do desenvolvimento tecnologico e as crescentes demandas do mercado (PETERS, 2011).

Os processos tém se tornado mais complexos e exigentes, € o gerenciamento
tradicional de projetos nao oferece mais as melhores solugdes para os problemas de negdcios.
O conceito de gerenciamento de projetos tradicional foi alterado e estendido por diferentes
metodologias e estruturas de gerenciamento de projetos. No entanto, o gerenciamento
tradicional ainda € considerado a base de todas as abordagens modernas e ainda ¢ a metodologia
predominante ao trabalhar em grandes projetos de constru¢ao (LOOSEMORE, M.; RAFTERY,
J.; REILLY, C.; HIGGON, D., 2011).

Para manter o controle sobre o projeto do inicio ao fim, um gerente de projetos utiliza
varias técnicas, dentre as quais se destacam: planejamento de projeto, analise de valor agrafado,
gerenciamento de riscos de projeto, cronograma, melhoria de processo.

As metodologias tradicionais de desenvolvimento de software sdo baseadas em
fases/estagios previamente organizados do ciclo de vida de desenvolvimento de software. Aqui,
o fluxo de desenvolvimento ¢ unidirecional, dos requisitos ao design e, em seguida, ao
desenvolvimento, aos testes ¢ & manutencao. Em abordagens cldssicas como o modelo em
cascata, cada fase possui resultados especificos e documentacdo detalhada que foram
submetidos a um processo de revisao completo (SOMMERVILLE, 2011). Modelo em cascata

¢ apresentado na Figura 1.

Figura 1: Modelo em Cascata
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Dehnicao
de requisitos

Projeto de sistema
e software

Implementacao
e teste umitario

Integracao e

teste de sistema

Operacao e
mianutencio

Fonte: SOMMERVILLE (2011)

As abordagens tradicionais sdo adequadas quando os requisitos sdo bem

compreendidos - por exemplo, em industrias como a constru¢do, onde todos compreendem

claramente o produto. Por outro lado, em industrias que mudam rapidamente, como a TI, os

procedimentos tradicionais de desenvolvimento podem falhar em atingir as metas do projeto.

Abaixo estdo as principais desvantagens dos métodos tradicionais (SOMMERVILLE, 2011).

A declaracao do problema / necessidade comercial deve ser definida com bastante
antecedéncia. A solugdo também precisa ser determinada com antecedéncia e nao
pode ser alterada ou modificada;

Todo o conjunto de requisitos deve ser fornecido na fase inicial sem chance de
altera-los ou modificd-los apds o inicio do desenvolvimento do projeto. Por
exemplo, o usuario pode ter fornecido requisitos iniciais para analisar seus
produtos em termos de vendas. Apds o inicio do projeto, se o usudrio desejar
alterar o requisito e analisar os dados sobre o0 movimento regional de produtos, o
usudrio podera esperar até a conclusdo dos requisitos iniciais ou iniciar outro
projeto (BLASCHEK, 2011);

O wusuario ndo pode realizar avaliagdes intermedidrias para garantir que o
desenvolvimento do produto esteja alinhado para que o produto final atenda aos
requisitos de negdcios;

O usuario obtém um sistema baseado no entendimento do desenvolvedor e isso
nem sempre pode atender as necessidades do cliente;

A documentacdo assume alta prioridade e se torna cara e demorada para criar.

Ha menos chances de criar / implementar componentes reutilizaveis;
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= (Os testes podem comecar somente apos o término do processo de
desenvolvimento. Quando o aplicativo estd no estdgio de teste, ndo € possivel
voltar e editar nada que possa ter um impacto adverso nas datas de entrega e nos
custos do projeto;

* Qcasionalmente, os projetos sdao descartados, o que leva a impressdo de
ineficiéncia e resulta em esforco e gasto desperdicados.

Essas desvantagens dificultam a entrega do projeto em termos de custo, esfor¢o, tempo
e acabam tendo um grande impacto no relacionamento com os clientes.

As metodologias tradicionais de desenvolvimento sdo adequadas apenas quando os
requisitos sdo precisos, ou seja, quando o cliente sabe exatamente o que deseja e pode afirmar
com segurang¢a que ndo haverd grandes mudangas no escopo durante o desenvolvimento do
projeto. Nao ¢ adequado para grandes projetos, como projetos de manutencdo, em que os
requisitos sdo moderados e ha uma grande margem para modifica¢des continuas (MORAES,
2011). A figura 2 ilustra os esfor¢os da metodologia tradicional para se manter no plano pré-
determinado.

Figura 2: Objetivo da gestdo de projeto - abordagem tradicional.
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Fonte: AMARAL et al. (2011)

2.2 O METODO AGIL

A metodologia agil ¢ um tipo de processo de gerenciamento de projetos, usado
principalmente para o desenvolvimento de software, em que demandas e solugdes evoluem
através do esforg¢o colaborativo de equipes auto-organizaveis, multifuncionais e seus clientes.
Esse método ajuda as equipes a responder a imprevisibilidade da construcao de software. Ele
usa sequéncias de trabalho incrementais e iterativas, comumente conhecidas como sprints

(LEITAO, 2010).
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Partindo dos valores e principios do Manifesto Agil, o método agil foi criado como
uma resposta as inadequacgdes dos métodos tradicionais de desenvolvimento, como o método
em cascata. A industria de software ¢ um mercado altamente competitivo devido ao fato de que
o software ¢ algo que pode ser atualizado continuamente. Isso significa que os desenvolvedores
precisam melhorar e inovar constantemente seus produtos para se manterem no topo
competitivos e a abordagem linear e sequencial do método em cascata simplesmente ndo foi

suficiente.

2.2.1 Breve Historia

Muitas das ideias ageis surgiram na década de 1970. Estudos e revisdes foram
realizados sobre o Método Agil, que explica seu surgimento como uma reagio as abordagens
tradicionais ao desenvolvimento de projetos. Em 1970, o Dr. William Royce publicou um artigo
que discutia o gerenciamento ¢ o desenvolvimento de grandes sistemas de software. O artigo
delineou suas ideias especificas sobre desenvolvimento sequencial. Sua apresentagao afirmou
que um projeto poderia ser desenvolvido como um produto em uma linha de montagem. Cada
fase do desenvolvimento precisava ser concluida antes que a proxima fase pudesse comegar.

A ideia exigia que todos os desenvolvedores primeiro reunissem todos os requisitos de
um projeto. O proximo passo foi concluir toda a sua arquitetura e design. Isto ¢ seguido
escrevendo o codigo. As sequéncias continuam em incrementos completos. Quando essas
etapas sdo concluidas, ha pouco ou nenhum contato entre grupos especializados que concluem
cada fase do projeto. Os pioneiros do Método Agil acreditavam que, se os desenvolvedores
estudassem o processo, considerariam a solu¢dao mais logica e 1til para o desenvolvimento de
software (JUBILEU, 2008).

Nos anos 90, o desenvolvimento de software enfrentou um pouco de crise. Referida
como 'crise de desenvolvimento de aplicativos' ou 'atraso na entrega de aplicativos', a indastria
percebeu que nao podia se mover rapido o suficiente para atender as demandas e exigéncias dos
clientes - o tempo estimado entre uma necessidade de negécios e a aplicacao real era de cerca
de trés anos. Veja, os modelos tradicionais de desenvolvimento foram baseados em uma
abordagem de linha do tempo, onde o desenvolvimento ocorreu sequencialmente e o produto
final nao foi revelado aos clientes até a etapa final. Isso deixou pouco espago para flexibilidade

quando se tratava de revisdes e alteragcdes em andamento. Portanto, quando uma aplicagado real
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foi concluida, era altamente provavel que os requisitos e sistemas dos objetivos originais do
projeto tivessem mudado.

Com o dinheiro e os esforcos desperdigados, e até mesmo alguns projetos cancelados
no meio do caminho, os lideres profissionais da comunidade de software pensaram que era hora
de uma abordagem nova e atualizada. Entdo, em 2001, em uma cabana de esqui em Utah (EUA),
reuniu 13 individuos. Alguns dos quais ja estavam pensando na ideia de um novo método de
desenvolvimento de software. Todos ansiavam por consolidar um processo que legitimasse o
que estava sendo praticado e, assim, veio a criagdo do Manifesto Agil (LANDIM, 2012).

O Manifesto Agil é uma declaragdo dos valores e principios expressos nos métodos
ageis. Composto por quatro valores fundamentais e 12 principios-chave, ele visa ajudar a
descobrir melhores maneiras de desenvolver softwares, fornecendo uma estrutura clara e
mensuravel que promova o desenvolvimento iterativo, a colaboracdo da equipe e o
reconhecimento de alteracdes (ALBINO, 2013). Na Figura 3 - Valores do Manifesto Agil estdo

descritos os valores do manifesto agil:

Figura 3: Valores do Manifesto Agil

Individuos e interar;;f')es mais que processos e ferramentas
Software em funcionamento mais que documentacgio abrangente
Colabora¢ao com o cliente mais que negociacio de contratos
Responder a mudangas mais que seguir um plano

Ou seja, mesmo havendo valor nos itens a direita,
valorizamos mais os itens a esquerda.

FONTE: agile (2001)
As metodologias ageis aplicam uma colegdo de praticas, guiadas por 12 principios-

chave que podem ser aplicados por profissionais de software no dia a dia. Tais principios podem

ser observados na figura 4 - Principios do Manifesto Agil.
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Figura 4: Principios do Manifesto Agil.

FONTE: agile (2001)

M¢étodos ageis sdo algumas vezes caracterizados como o oposto de metodologias
guiadas pelo planejamento ou disciplinadas. Uma distingdo mais acurada ¢ dizer que os métodos
existem em um continuo do adaptativo até o preditivo. Métodos ageis existem do lado
adaptativo deste continuo (COSTA; PENTEADO; SILVA; BRAGA, 2015).

O método agil opera iterativamente em contraste com a rigidez do método em cascata.
O desenvolvimento de software ocorre em ciclos de entregas recorrentes de tarefas criadas a
partir de um planejamento inicial. O conjunto de tarefas a ser entregues neste ciclo ¢
denominado sprint, as entregas estabelecidas de cada sprint sdo usadas para informar as entregas
do proximo sprint. Os fluxos de trabalho ageis enfatizam o excesso de planejamento e as
equipes coordenadas e independentes para evitar paralisia. A vantagem do método agil € que
seus negodcios sao investidos diretamente e envolvidos no processo de desenvolvimento de
software. Isso estabelece um senso de propriedade sobre o projeto e oferece a oportunidade de

feedback a medida que o desenvolvimento avanga (SOMMERVILLE, 2011).
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O método agil também ¢ mais adaptavel a implementacao de recursos basicos de
automagao e ao preenchimento de fungdes avangadas posteriormente, o que permite uma rapida
recuperacao do projeto. A desvantagem da abordagem agil € que esse estilo de desenvolvimento
de automacao requer recursos humanos significativos da sua empresa - varios membros da sua
equipe devem ser totalmente dedicados ao projeto. Além disso, para implementacdes de
automacgdo particularmente complexas, ¢ possivel perder de vista a entrega final em larga
escala, pois os avangos graduais sdo iterativamente reunidos.

O método agil apresenta diversas ferramentas de gerenciamento de projetos para o
desenvolvimento de software, como ‘Crystal’, ‘Dynamic Systems Development’, ‘eXtreme
Programming’, ‘Feature Driven Development’, 'Kanban', 'Lean Software Development' e o
‘Scrum. Neste trabalho serdo abordadas somente trés dessas metodologias e, que estdo
relacionadas ao escopo de estudo. Sdo elas: Scrum, Kanban e Extreme Programming. E ainda

sera evidenciado a Programagdo em Pares para compor o modelo de desenvolvimento aplicado.

23 SCRUM

Para Schwaber e Sutherland (2013) Scrum ¢ um framework para desenvolver, entregar
e manter produtos complexos. Esta defini¢do consiste em papéis, eventos, artefatos e as regras
do Scrum que unem os demais e os mantém integrados.

Um dos frameworks mais comuns usados pelos adeptos ao Manifesto Agil. O Scrum
incentiva a tomada de decisdo iterativa e reduz o tempo gasto em variadveis desconhecidas que
estdo sujeitas a alteragdes.

O Scrum é um subconjunto do Agil. E uma estrutura de processo leve para
desenvolvimento agil e a mais usada (RIBEIRO e SOUZA, 2019):

* Uma “estrutura de processo” ¢ um conjunto particular de praticas que devem ser
seguidas para que um processo seja consistente com a estrutura. (Por exemplo, a
estrutura do processo Scrum requer o uso de ciclos de desenvolvimento chamados
sprints, a estrutura XP requer Programagdo em Pares e assim por diante).

= “Leve” significa que a sobrecarga do processo ¢ mantida tdo pequena quanto
possivel, para maximizar a quantidade de tempo produtivo disponivel para realizar
o trabalho util.

Um processo Scrum se distingue de outros processos ageis por conceitos e praticas

especificas, divididos nas trés categorias de fungdes, artefatos e caixas de tempo. Scrum ¢ mais
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frequentemente usado para gerenciar software complexo e desenvolvimento de produtos,
usando praticas iterativas e incrementais (RIBEIRO e SOUZA, 2019). Este modelo est4

esquematizado figura 5:

Figura 5: O Processo Scrum
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Fonte: Sommerville (2011)

Segundo Sommerville (2011) a caracteristica inovadora do Scrum ¢ sua fase central,
chamada ciclos de sprint. Um sprint do Scrum ¢ uma unidade de planejamento na qual o
trabalho a ser feito ¢ avaliado, os recursos para o desenvolvimento sdo selecionados e o software
¢ implementado. No fim de um sprint, a funcionalidade completa ¢ entregue aos stakeholders.
As principais caracteristicas desse processo sdo:

1. Sprints sdo de comprimento fixo, normalmente duas a quatro semanas.

2. O ponto de partida para o planejamento ¢ o backlog do produto. Durante a fase de
avaliagdo da sprint, este € revisto, e as prioridades e os riscos sdo identificados. O cliente esta
envolvido nesse processo ¢, no inicio de cada sprint, pode requisitar ou tarefas

3. A fase de selecdo envolve todos da equipe do projeto que trabalham com o cliente
para selecionar os recursos e a funcionalidade a ser desenvolvida durante a sprint.

4. Apos a selecdo a equipe se organiza para desenvolver o software. Reunides didrias
rapidas, envolvendo todos os membros da equipe sao realizadas para avaliar o progresso e se
necessario mudar as prioridades do projeto

5. No fim da sprint, o trabalho ¢ revisto e apresentado aos stakeholders. O proximo
ciclo comeca em seguida.

Os principios e valores do Scrum estdo alinhados ao manifesto 4gil; as Fungoes,
Artefatos e Caixas de Tempo, podem ser divididas em requisitos, analise, projeto, evolugao e

entrega. A figura 6 demonstra o fluxo Scrum:
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Figura 6: O Fluxo Scrum
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Scrum, em termos simples, ¢ um processo orientado por valores baseado nos principios
de transparéncia, inspecao e adaptacdo. Oferece um conjunto de praticas que otimizam o
trabalho em equipe, de forma a garantir um produto final de qualidade que atenda aos requisitos
do cliente e proporcione uma experiéncia de usuario satisfatoria e produtiva (SOARES, 2015).
Os principios do Scrum sao orientados por 5 valores fundamentais que sao eles: Coragem, Foco,
Comprometimento, Respeito e Abertura.

Em esséncia, a equipe Scrum entra em um pacto colaborativo que inspira o mais alto
desempenho individual dos membros da equipe e contribui para um fluxo de trabalho tranquilo
e produtivo. Uma das principais caracteristicas do processo de desenvolvimento do Scrum sao
as fungdes bem definidas de seus participantes. Existem fundamentalmente 3 fungdes Scrum
(FOGGETTI, 2014).

* Dono do Produto: Ou Product Owner (PO) ¢ a pessoa responsavel por maximizar
ndo so o valor do produto, como também o trabalho do time de desenvolvimento,
e a gestao de Backlog do produto (SCHWABER, 2014). O PO escreve itens
centrados aos clientes e classifica e prioriza esses itens, adicionando-os ao backlog
do produto.

»  Scrum Master: E funcdio do Scrum master manter-se informado sobre o status do

projeto e garantir que a equipe de desenvolvimento siga o processo Scrum. Para



27

Schwaber e Sutherland (2013) o Scrum Master ¢ um servo-lider para o Time
Scrum. O Scrum Master ajuda aqueles que estdo fora da equipe de
desenvolvimento a entender quais as suas interagdes com o Time Scrum sdo uteis
e quais ndo sdo. Seu papel ¢ manter o time focado ajudando toda equipe a
mudarem estas interagdes para maximizar o valor criado pelo Time Scrum.

Equipe de Desenvolvimento Scrum: A equipe ¢ formada por 5-9 desenvolvedores,
programadores, designers e testadores que colaboram para fazer a magica
acontecer. Eles nao tém fung¢des designadas, mas recebem um conjunto especifico

de tarefas para concluir em um determinado sprint (FOGGETTI, 2014).

O processo Scrum depende de 3 artefatos principais:

Backlog do produto: O backlog do produto é um compilado de todas as
funcionalidades desejadas e um projeto de desenvolvimento de software. E o
processo de planejamento inicial do Scrum que define e prioriza as etapas do
Scrum necessdarias para a conclusdo bem-sucedida do projeto. O PO e o Scrum
Master colaboram para preparar o backlog do produto antes que o planejamento
da sprint comece. E um documento vivo que é continuamente refinado, revisado
e reordenado ao longo do processo de desenvolvimento (CRUZ, GONCALVES e
GIACOMO, 2019).

Sprint Backlog: A sprint backlog ¢ um microcosmo do product backlog que lista
as tarefas a serem concluidas em um tUnico sprint. As historias de usuario que
descrevem a funcionalidade desejada do produto sdo incluidas em um sprint
backlog (FOGGETTI, 2014).

Incremento do produto: um incremento do produto Scrum representa a soma dos
itens concluidos durante um sprint. Para que um novo incremento seja “feito”, ele
deve estar prontamente utilizdvel e disponivel para liberacdo, embora seja

responsabilidade do PO decidir quando libera-lo (RIBEIRO e SOUZA, 2019).

Uma vez que o backlog do produto foi construido, o processo de desenvolvimento do

Scrum pode comegcar. Consiste em uma série de sprints para realizar um conjunto especifico de
tarefas. A fun¢do do PO durante um sprint € responder a perguntas, aceitar historias de usuarios
de membros da equipe e decidir quando um incremento esta “pronto”. Cada sprint ¢ subdividido

em 5 fases ou eventos Scrum (CRUZ, GONCALVES e GIACOMO, 2019):

Planejamento da sprint: Durante a sessdo de planejamento da sprint, o Srum

Master se retine com a equipe de desenvolvimento para planejar os detalhes do
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proximo sprint. A equipe decide coletivamente quais itens de prioridade no
backlog do produto podem ser razoavelmente concluidos durante a sprint, de
acordo com seu tempo e recursos disponiveis. As tarefas sdo entdo atribuidas a
membros individuais da equipe (RIBEIRO e SOUZA, 2019).

* Daily Scrum: Este briefing diario ¢ limitado a 15 minutos ou menos. O objetivo
do Scrum diario ¢ verificar com outros membros da equipe, avaliar o progresso
do dia, discutir quaisquer problemas e planejar o trabalho do dia seguinte (LOPES,
2017).

* Revisdo da sprint: a revisdo da sprint ¢ uma sessdo de ajuste que normalmente
ocorre no ultimo dia de um sprint. Ele analisa o que deu certo, o que deu errado e
o que pode ser feito melhor. Clientes, gerentes e outras partes interessadas podem
participar da revisdo da sprint para ver os incrementos “concluidos” e fornecer
feedback (CRUZ, GONCALVES ¢ GIACOMO, 2019).

= Retrospectiva da Sprint: A retrospectiva ¢ a reunido final no final de um Sprint,
com a presenca do PO, Scrum Master e equipe de desenvolvimento. Durante a
reunido, os participantes discutem quais melhorias podem ser feitas e como
implementé-las em sprints futuros (FOGGETTI, 2014).

* Sprint: o proprio sprint ¢ considerado um elemento do processo de
desenvolvimento. Abrange todo o trabalho e eventos que ocorreram durante seu

incremento de tempo limitado (CRUZ, GONCALVES e GIACOMO, 2019).

24 KANBAN

O Kanban ¢ um método de gerenciamento de fluxo de trabalho visual. Na verdade, a
maioria das equipes de projeto usam Kanban para visualizar e gerenciar ativamente a cria¢ao
de produtos com énfase na entrega continua, sem sobrecarregar a equipe de desenvolvimento.
Como o Scrum, Kanban ¢ um processo projetado para ajudar as equipes a trabalharem juntas
de forma mais eficaz (AHMAD, 2013).

O quadro Kanban pode ser implementado conforme as necessidades de organizagao
do projeto, ndo se limita ao nimero de colunas especificas. Na figura 7 esta exemplificado um
quadro Kanban utilizado por equipes de desenvolvimento de software, e na sequéncia serdao

explicados os elementos que compdem esse quadro.
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Figura 7: Quadro Kanban
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Fonte: Bernardo (2014)

O quadro do exemplo acima contém 6 colunas (Fazer, Desenvolver, Fila p/ Teste,
Teste, Implantar e Feito) e 3 tipos de cartdo que representam diferentes tipos de atividades. Os
numeros na parte inferior de cada coluna representam o limite de tarefas por etapa.

No Kanban, as colunas sdo usadas para indicar os status pelos quais um item de valor
passou antes de ser concluido. Quanto mais a direita no quadro, mais valor e tempo investidos.

Os cartdes contém uma ou multiplas informagdes em forma de atributos, podendo
variar de acordo com as necessidades do projeto. A identificacdo pode ser feita por cores
conforme a figura 7 ou por pontos. Essa priorizacao faz com que a equipe saiba em que trabalhar
primeiro, agregando mais valor ao processo.

Segundo Ahmad, 2013, O Kanban ¢é baseado em 3 principios basicos:

»  Visualizar o fluxo de trabalho: Todos colaboradores podem enxergar o contexto
do outro, levando instantaneamente o aumento da comunicagdo e colaboragdo. A
visibilidade permite maior percep¢ao ao impacto das mudangas;

* Limitar a quantidade de trabalho em andamento (WIP): Isso ajuda a equilibrar a
abordagem baseada em fluxo para que as equipes ndo comecem € se
comprometam com muito trabalho de uma vez;

* Melhorar o fluxo: quando algo for concluido, o préximo item de maior prioridade

da lista de pendéncias precisa ser iniciado.
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O Kanban promove a colaboragdo continua e incentiva o aprendizado ¢ a melhoria

continua e ativa, definindo o melhor fluxo de trabalho de equipe possivel (AHMAD, 2013). As

praticas a seguir sdo atividades essenciais para gerenciar um sistema Kanban:

Visualizar - Os sistemas Kanban usam mecanismos como um quadro Kanban para
visualizar o trabalho e o processo pelo qual ele passa. Para que a visualizacao seja
mais eficaz, ela deve mostrar: onde no processo uma equipe trabalhando em um
servigo concorda em fazer um item de trabalho especifico (ponto de
compromisso); onde a equipe entrega o item de trabalho a um cliente (ponto de
entrega); politicas que determinam qual trabalho deve existir em um determinado
estagio; Limites WIP; Limite o trabalho em andamento (LOPES, 2017). Quando
se estabelece limites para a quantidade de trabalho em andamento em um sistema
e usa esses limites para orientar quando iniciar novos itens, pode suavizar o fluxo
de trabalho e reduzir os prazos de entrega, melhorar a qualidade e entregar com
mais frequéncia (RIBEIRO e SOUZA, 2019).

Gerenciar fluxo - O fluxo de trabalho em um servigco deve maximizar a entrega de
valor, minimizar os prazos de entrega e ser o mais previsivel possivel. As equipes
usam o controle empirico por meio da transparéncia, inspecdo e adaptagdo para
equilibrar esses objetivos potencialmente conflitantes. Um aspecto-chave do
gerenciamento de fluxo ¢ identificar e resolver gargalos e bloqueadores (LOPES,
2017).

Tornar as politicas explicitas - Politicas explicitas ajudam a explicar um processo
além da simples listagem de diferentes estagios do fluxo de trabalho. As politicas
devem ser esparsas, simples, bem definidas, visiveis, sempre aplicadas e
facilmente alteraveis pelas pessoas que trabalham no servico. Os exemplos de
politicas incluem: Limites de WIP, alocacdo de capacidade, defini¢ao de pronto e
outras regras para itens de trabalho existentes em varios estidgios do processo
(RIBEIRO e SOUZA, 2019).

Implementar loops de feedback - Os loops de feedback sdo um elemento essencial
em qualquer sistema que busca fornecer mudangas evolutivas. Os loops de
feedback usados no Kanban sdo descritos na secdo Ciclo de vida. Melhore
colaborativamente, evolua experimentalmente. O Kanban comega com o processo
como ele existe atualmente e aplica melhorias continuas e incrementais ao invés

de tentar alcang¢ar uma meta final predefinida (FOGGETTI, 2014).
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2.5 EXTREME PROGRAMMING (XP)

Na década de 1990, o surgimento da Internet exigiu uma mudanga no desenvolvimento
de software. Se o sucesso de uma empresa dependesse da velocidade com que ela poderia
crescer e trazer produtos ao mercado, as empresas precisariam reduzir drasticamente o ciclo de
vida de desenvolvimento de software (TELES, 2005).

Foi nesse ambiente que Kent Beck criou a Extreme Programming (XP), uma
metodologia agil de gerenciamento de projetos que oferece suporte a lancamentos frequentes
em curtos ciclos de desenvolvimento para melhorar a qualidade do software e permitir que os
desenvolvedores respondam as mudangas nos requisitos do cliente (BEZERRA e
CONCEICAO, 2012).

O XP ¢ mais do que apenas uma série de etapas para gerenciar projetos, ele segue um
conjunto de valores capazes de ajudar qualquer equipe a trabalhar com mais rapidez e colaborar
com mais eficacia (WAYRYNEN et al., 2005).

* Simplicidade - As equipes realizam o que foi pedido e nada mais. O XP divide
cada etapa de um processo principal em metas menores e alcancaveis para os
membros da equipe cumprirem.

* Comunicacao simplificada - As equipes trabalham juntas em todas as partes do
projeto, desde a coleta de requisitos até a implementagdo do codigo, e participam
de reunides diarias para manter todos os membros da equipe atualizados.
Quaisquer preocupagdes ou problemas sao resolvidos imediatamente (BEZERRA
e CONCEICAO, 2012).

* Feedback consistente e construtivo - No XP, as equipes adaptam seus processos
ao projeto e as necessidades do cliente, e ndo o contrario. A equipe deve
demonstrar seu software com antecedéncia e com frequéncia para que possam
obter feedback do cliente e fazer as alteragdes necessarias (WAYRYNEN et al.,
2005).

= Coragem - Os membros da equipe se adaptam as mudancas conforme elas surgem
e assumem a responsabilidade por seu trabalho. Eles falam a verdade sobre seu
progresso, ndo ha “mentiras inocentes” ou desculpas para deixar de fazer as
pessoas se sentirem melhor. Nao ha razao para temer porque ninguém trabalha

sozinho (RAMOS, 2013).
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A estrutura XP normalmente envolve 5 fases ou estdgios do processo de

desenvolvimento que se repetem continuamente (WAYRYNEN et al., 2005):

O planejamento, o primeiro estagio, ¢ quando o cliente encontra a equipe de
desenvolvimento e apresenta os requisitos na forma de historias de usuario para
descrever o resultado desejado. A equipe entdo estima as historias e cria um plano
de liberagao dividido em iteragdes necessarias para cobrir a funcionalidade
necessaria, parte apos parte. Se uma ou mais histérias nao puderem ser estimadas,
os chamados picos podem ser introduzidos, o que significa que mais pesquisas sao
necessarias

O design ¢, na verdade, parte do processo de planejamento, mas pode ser separado
para enfatizar sua importancia. Est4 relacionado a um dos principais valores do
XP que discutiremos a seguir - simplicidade. Um bom design traz ldgica e
estrutura ao sistema e permite evitar complexidades e redundancias desnecessarias
(BEZERRA ¢ CONCEICAO, 2012).

Codificacao ¢ a fase durante a qual o codigo real ¢ criado pela implementagao de
praticas XP especificas, como padrdes de codificagdo, Programagdo em Pares,
integragdo continua e propriedade coletiva do codigo (a lista inteira € descrita
abaixo) (TELES, 2005).

O teste é o niicleo da programagdo extrema. E a atividade regular que envolve
testes de unidade (teste automatizado para determinar se o recurso desenvolvido
funciona corretamente) e testes de aceitacdo (teste do cliente para verificar se o
sistema geral foi criado de acordo com os requisitos iniciais) (RAMOS, 2013).
Ouvir tem a ver com comunicacdo e feedback constantes. Os clientes e gerentes
de projeto sdo envolvidos para descrever a logica de negocios e o valor esperado
(BEZERRA e CONCEICAO, 2012).

Esse processo de desenvolvimento envolve a cooperagdo entre varios
participantes, cada um com suas proprias tarefas e responsabilidades. A
programacao extrema coloca as pessoas no centro do sistema, enfatizando o valor
e a importancia de habilidades sociais como comunicagdo, cooperacao,
capacidade de resposta e feedback. Portanto, essas fun¢des sdo comumente

associadas ao XP (TELES, 2005).

As praticas do XP sdo um conjunto de regras e métodos especificos que o distinguem

de outras metodologias. Quando usados em conjunto, eles se reforcam, ajudam a mitigar os
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riscos do processo de desenvolvimento e levam ao resultado esperado de alta qualidade

(RAMOS, 2013). O XP sugere o uso de 12 praticas durante o desenvolvimento de software

entre elas a Programagao em Pares que ¢ descrita ao final desta secao.

Desenvolvimento Orientado a Testes - As equipes XP praticam a técnica de
desenvolvimento orientado a teste que envolve escrever um teste de unidade
automatizado antes do proprio codigo (RAMOS, 2013). De acordo com essa
abordagem, cada pedago de codigo deve passar no teste para ser langado. Portanto,
os engenheiros de software se concentram em escrever codigo que possa realizar
a fungdo necessaria. E assim que a técnica de desenvolvimento orientado permite
que os programadores usem feedback imediato para produzir software confiavel
(BEZERRA e CONCEICAO, 2012).

O Jogo do Planejamento - Esta ¢ uma reunido que ocorre no inicio de um ciclo de
iteracdo. A equipe de desenvolvimento e o cliente se reinem para discutir e
aprovar os recursos de um produto. No final do jogo de planejamento, os
desenvolvedores planejam a proxima iteragdo e lancamento, atribuindo tarefas
para cada um deles (TELES, 2005).

Cliente no local - Como j& mencionado, de acordo com o XP, o cliente final deve
participar integralmente do desenvolvimento. O cliente deve estar presente o
tempo todo para responder as perguntas da equipe, definir prioridades e resolver
disputas, se necessario (RAMOS, 2013).

Refatoragdo de codigo - Para agregar valor aos negdcios com software bem
projetado em cada iteragdo curta, as equipes XP também usam refatoragdo. O
objetivo desta técnica ¢ melhorar continuamente o codigo. Refatorar ¢ remover
redundancia, eliminar fun¢des desnecessarias, aumentar a coeréncia do codigo e,
ao mesmo tempo, desacoplar elementos. Desta maneira € possivel manter o codigo
limpo e simples, para que se possa facilmente entendé-lo e modifica-lo quando
necessario (SONIA et al., 2014).

Integragdo continua - Os desenvolvedores sempre mantém o sistema totalmente
integrado. As equipes XP levam o desenvolvimento iterativo a outro nivel porque
confirmam o codigo vérias vezes ao dia, o que também ¢ chamado de entrega
continua (BEZNOSOV, 2003). Os praticantes de XP entendem a importancia da
comunica¢do. Os programadores discutem quais partes do cddigo podem ser

reutilizadas ou compartilhadas. Dessa forma, eles sabem exatamente quais
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funcionalidades precisam desenvolver. A politica de cddigo compartilhado ajuda
a eliminar problemas de integrag@o. Além disso, o teste automatizado permite que
os desenvolvedores detectem e corrijam erros antes da implantagdao (SONIA et al.,
2014).

Pequenos lancamentos - Essa pratica sugere liberar o software rapidamente e
desenvolver ainda mais o produto fazendo pequenas atualizagdes incrementais.
Versdes pequenas permitem que os desenvolvedores recebam feedback com
frequéncia, detectem bugs antecipadamente e monitorem como o produto
funciona na produ¢do. Um dos métodos para fazer isso € a pratica de integracao
continua (IC) (BEZNOSOV, 2003).

Design simples - O melhor design de software ¢ o mais simples que funciona. Se
alguma complexidade for encontrada, ela deve ser removida. O design correto
deve passar em todos os testes, ndo ter codigo duplicado e conter o menor nimero
possivel de métodos e classes. Também deve refletir claramente a intengdo do
programador (SONIA et al., 2014). Os usuarios do XP destacam que as chances
de simplificar o design sdo maiores depois que o produto ja estd em produgdo ha
algum tempo. Don Wells aconselhou a escrever o codigo para os recursos que se
planeja implementar imediatamente, em vez de escrevé-lo com antecedéncia para
outros recursos futuros. A melhor abordagem ¢ criar codigo apenas para os
recursos que se esta implementando enquanto busca conhecimento suficiente para
revelar o mais simples Projeto (GHANI e YASIN, 2013).

Padroes de codificacdo - Uma equipe deve ter conjuntos comuns de praticas de
codificacdo, usando os mesmos formatos e estilos de escrita de codigo. A
aplicacdo de padrdes permite que todos os membros da equipe leiam,
compartilhem e refatorem o cddigo com facilidade, rastreiem quem trabalhou em
certas partes do cddigo, além de tornar o aprendizado mais rapido para outros
programadores. O codigo escrito de acordo com as mesmas regras incentiva a
propriedade coletiva (BOSTROM, 2006).

Propriedade do codigo coletivo - Esta pratica declara a responsabilidade de uma
equipe inteira pelo design de um sistema. Cada membro da equipe pode revisar e
atualizar o codigo. Os desenvolvedores que tém acesso ao c6digo ndo entrardo em
uma situagdo em que ndo conhegam o lugar certo para adicionar um novo recurso

(SONIA et al.,, 2014). A pratica ajuda a evitar a duplicacdo de codigo. A
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implementagao da propriedade coletiva do codigo incentiva a equipe a cooperar
mais e ficar a vontade para trazer novas ideias (GHANI e YASIN, 2013).

»= Metafora do Sistema - A metafora do sistema representa um design simples que
possui um conjunto de certas qualidades. Primeiro, um design e sua estrutura
devem ser compreensiveis para novas pessoas. Eles devem ser capazes de comecar
a trabalhar nisso sem gastar muito tempo examinando as especificagdes. Em
segundo lugar, a nomenclatura de classes ¢ métodos deve ser coerente. Os
desenvolvedores devem ter como objetivo nomear um objeto como se ele ja
existisse, 0 que torna o design geral do sistema compreensivel (BOSTROM, 2006)

* Semana de 40 horas - Os projetos XP requerem que os desenvolvedores trabalhem
rapido, sejam eficientes e mantenham a qualidade do produto. Para cumprir esses
requisitos, eles devem se sentir bem e descansados. Manter o equilibrio entre vida
pessoal e profissional evita o esgotamento dos profissionais (GHANI e YASIN,
2013). No XP, o ntimero ideal de horas de trabalho nao deve exceder 45 horas por
semana. Uma hora extra por semana so ¢ possivel se nao houver nenhuma na
semana seguinte (BOSTROM, 2006).

* Programagdo em Pares segundo Sommerville (2011), leva ao profundo
conhecimento de um programa, pois ambos desenvolvedores precisam
compreender seu funcionamento em detalhes para continuar o desenvolvimento
em conjunto. Assim, possiveis bugs sdo detectados com mais frequéncia o que
aumenta a qualidade das tarefas entregues.

Para aplicar a Programagao em Pares desenvolvedores sdo divididos em duplas, cada
dupla contém um piloto e um copiloto que trabalham em um tnico computador, enquanto um
dos programadores esta codificando, o outro acompanha seu trabalho, observando se as boas
praticas e se o padrdo de codificagdo estd sendo atendido, auxiliando e corrigindo possiveis
erros. De maneira geral, os programadores trabalham em par para compartilhar conhecimentos
para melhor implementar as tarefas definidas (MEDEIROS, 2007).

A figura 9 demonstra um modelo de aplica¢do da pratica de Programagdo em Pares,

no qual os programadores revezam suas fungdes.
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Figura 8- Modelo de Programacdo em Pares
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Fonte: Medeiros (2007)

Segundo Wildt et al. (2015), os seguintes beneficios sdo observados utilizando o
pareamento de desenvolvedores:
= Revisdo do codigo continua: muitos erros sao pegos quando eles estdo sendo
codificados, em vez de serem descoberto por um testador, o que torna a quantidade
de erros consideravelmente menor;
* Discussdo continua da solugdo: o design ¢ aprimorado e o cddigo fica mais

sucinto;
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= Afinamento do par: o time como um todo resolvem os problemas mais
rapidamente por esta coeso também em pares;

* Gestdo do conhecimento: o processo acaba com o conhecimento distribuido no
qual varias pessoas entendem cada pedago do sistema.

A Programagdo em Pares ¢ primordial para entregas de qualidade método XP, podendo
ser praticada em conjunto com outros métodos. Programar em par sugere que duas pessoas
trabalhando em um tnico computador produzird mais que duas pessoas trabalhando
separadamente, com as premissas que o foco nas conclusoes das tarefas aumenta e também gere
mais qualidade no codigo e troca de conhecimento (WILDT; MOURA; LACERDA; HELM,
2015).

2.6 COMPARACAO ENTRE OS METODOS APRESENTADOS

O XP, como o Scrum e Kanban fazem parte da metodologia 4gil e compartilham os
principais principios ageis, ou seja, lancamentos frequentes, ciclos de desenvolvimento curtos,
comunicag¢ao constante com o cliente, equipes multifuncionais e assim por diante (BEZERRA
e CONCEICAO, 2012).

O Scrum é comumente associado a equipes auto-organizadas. Geralmente também tem
sprints de 2 a 4 semanas de duracdo, enquanto as iteragdes de XP sdo mais curtas, levando de 1
a 2 semanas. Além disso, o XP ¢ muito mais flexivel com possiveis mudancas dentro das
iteragdes, enquanto o Scrum nao permite nenhuma modificagdo depois que o backlog da sprint
¢ definido. Outra diferenca ¢ que no XP o cliente prioriza os recursos e decide a ordem de seu
desenvolvimento, mas no Scrum a propria equipe determina no que trabalhar primeiro
(BOSTROM, 2006).

As principais fun¢des do Scrum sao Product Owner, Scrum Master e Scrum Team,
que sdo diferentes daquelas do XP. No entanto, ndo hé necessidade de escolher entre XP e
Scrum. Incorporar praticas XP e técnicas Scrum ¢ considerado bastante eficaz com XP focando
em aspectos de engenharia e Scrum organizando o processo (SANTOS, 2013).

O Kanban coloca muito foco na visualiza¢ao do processo de desenvolvimento e limita
estritamente o niimero de recursos desenvolvidos por vez. Também ¢ caracterizado por um
fluxo de trabalho continuo, enquanto o XP tem iteracdes separadas, embora ambos sugiram
pequenos lancamentos frequentes e um alto nivel de flexibilidade e adaptabilidade aos

requisitos em mudanga. As fun¢des no Kanban nao sdo estritamente definidas (RAMOS, 2013).
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Apos discutir os métodos, conclui-se que podem ser adotados de acordo com as
necessidades de cada projeto. Por exemplo, um projeto de suporte a producao deve adotar
Kanban, um projeto de desenvolvimento de melhorias pode adotar Scrum incrementando a cada
sprint, se as iteragdes forem muito curtas devido a mudancas frequentes de requisitos, entdo a
metodologia XP se adequa melhor. E ainda, os métodos e seus atributos podem ser usados de

maneira conjunta, criando um mix de acordo com as necessidades do desenvolvimento.
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3 ESTUDO DE CASO

Neste capitulo apresentam-se as informagdes provenientes de um estudo de caso
realizado na empresa Rota Exata Software Ltda. A partir deste estudo teve-se uma descri¢ao do
cenario atual e, com base nos conceitos apresentados anteriormente, fez-se uma proposta de
desenvolvimento de software. Esta proposta esta descrita no Capitulo 4.

Neste Capitulo 3, inicialmente, ¢ apresentada a caracterizagao da empresa. Na segunda
secdo detalham-se o modelo e métricas utilizados para desenvolvimento de software da

empresa. Para esse estudo de caso foram analisados os resultados de 7 sprints.

3.1 CARACTERIZACAO DA EMPRESA

A Rota Exata Software LTDA ¢ uma empresa de rastreamento e gestdo de frotas, a
qual tem o foco em entregar solugdes que reduzam os custos operacionais que os seus clientes
tém durante o dia a dia, a0 mesmo tempo que facilita a gestdo veicular. A empresa conta trés
principais produtos para atingir esses objetivos, que sao divididos em trés modulos.

* Rastreamento - Visa o fornecimento e gerenciamento sistematico da posigado e do
estado dos veiculos em tempo real, com variados niveis de exatidao e intervalos
de tempo.

= Gestdo - Controle de gastos incluindo manutengdes, abastecimentos, multas, a
conformidade com os servigos prestados, politicas de seguranga, leis municipais,
estaduais e federais.

= (QOperacdo - Planejamento e roteirizacao de servicos e entregas.

Atualmente, a Rota Exata conta com cerca de 1.000 empresas clientes, e possui por
volta de 10.000 veiculos rastreados por todo o Brasil. Além disso, conta com trés empresas
parceiras, as quais sdo revendedoras de seu software.

A empresa tem como meta desenvolver um novo moédulo chamado Automagdo, que
propde automatizar a gestdo do time de campo de motoristas, criando regras e formularios
condicionais, enviando mensagens automaticas aos motoristas de acordo com as regras
previamente definidas pelo usuario, como controle de excesso de velocidade, aceleragao e
frenagem bruscas, desvios de rotas, entre outras. E também gerar um ranking entre os motoristas

baseado nas quebras dessas regras.
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O novo modulo gerou um aumento de demanda para o time de desenvolvimento.
Tendo em vista esse novo cendrio a empresa decidiu mudar o seu modelo de desenvolvimento
de software com a finalidade de dar mais velocidade aos processos e aumentar a entregabilidade
de novas funcionalidades. O modelo utilizado anteriormente era o Kanban, ¢ o modelo atual
serd descrito na proxima secao.

A estrutura organizacional estd dividida em 6 setores, sdo eles Administrativo,
Atendimento de clientes, Comercial, Desenvolvimento, Financeiro ¢ Marketing, conforme

ilustrado na figura 9.

Figura 9: Estrutura organizacional Rota Exata

Empresa
Atel\d}mento Desenvelvimento Administrativo Financeiro Comercial Marketing
de clientes
M — — M —| W s | s |
Governanca keniimadeda Inbound
>  Suporte —» Front-end > Cor oraﬂ\:';a > Fiscal/ > Sales Active Marketin
P Auditoria 9
> Churn > Back-end > Recursos —» Tesouraria —» Sales Passive OulbOL!ﬂd
Humanos Marketing
—>» Implantacéo > Interno > Backoffif;e _’Plane]amgntu —> Parcewf)s
Operagao Financeiro Indicacbes
—» Implantacéo —» Integracdes —»  Juridico

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2021)

Cada um dos setores engloba areas menores, as quais realizam tarefas especificas, € o
conjunto de todas essas tarefas garante a entrega continua do produto.

O setor de Desenvolvimento ¢ responsavel por desenvolver e assegurar a qualidade
técnica do produto no mercado. A equipe de desenvolvimento ¢ composta por 8 pessoas sendo
um Product Owner, um Scrum Master e Time Scrum formado por seis desenvolvedores. A fim
de preservar a identidade dos desenvolvedores vamos chamd-los de Dev1, Dev2, Dev3 e Dev4
responsaveis pelo desenvolvimento do front-end, Dev5 e Dev6 responsaveis pelo
desenvolvimento do back-end. Para a realizagdo do trabalho consideraremos os desen

3.2 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE NA ROTA EXATA

A empresa optou por utilizar métodos descritos no capitulo 2, adaptando praticas do
Scrum e do Kanban para o processo de desenvolvimento. Serdo apresentados nessa se¢ao, o

modelo de desenvolvimento de software e as métricas utilizadas pela empresa.
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Dada uma listagem de demandas, vindas das mais diversas origens, tanto do mercado
quanto uma necessidade de atualizacdo interna, um comité formado por um membro de cada
area da empresa levanta todas as possiveis melhorias do software a serem implementadas e
passam essa informagdo para o backlog do produto, o Product Owner define a priorizacao
dessas tarefas de acordo com o seu conhecimento do que agrega mais valor para o produto.

Definida a ordem de priorizagdo o Scrum Master junto com o desenvolvedor mais
experiente montam a sprint com ciclo de uma semana, por um sistema pontuagao nas tarefas de
acordo com o tempo médio a serem realizadas pelos desenvolvedores. Além dos pontos
referentes as tarefas, os desenvolvedores podem somar mais pontos com corre¢des de bugs no
software e auxilio para os mais novos do time, mediante a justificativa ao Scrum Master.

A figura 10 ilustra o modelo de controle do sprint, ja revisado pelo Scrum Master,
praticado na empresa. Exemplificando algumas tarefas a serem cumpridas pelos
desenvolvedores front-end.

Na figura 10, pode-se observar os pontos distribuidos entre os desenvolvedores Devl,
Dev2, Dev3 e Dev4 no canto superior esquerdo. No canto superior direito esta a pontuagao total
obtida pelos desenvolvedores em relagdo a quantos pontos foram previstos para aquele sprint.
Logo abaixo estdo discriminados:

» Qs auxiliares do time de desenvolvimento;

* O cronograma que marca o inicio e o final do sprint;

»  Defini¢ao de tempo, que se refere ao peso da pontuacao de cada tarefa, que serdo

explicados no decorrer deste capitulo.

O controle do sprint ¢ feito em duas etapas, na etapa inicial o Scrum Master lista as
tarefas, determina o responsavel pela tarefa e define o peso de cada tarefa. Nesta etapa sdo
preenchidas as seguintes colunas: “Atividade”, “Dono” e “Pontos”.

A etapa final ocorre no término do sprint, o Scrum Master verifica o status da tarefa
no Kanban, e se a tarefa foi concluida corretamente. Nessa etapa sdo preenchidas as colunas
“Kanban”, “Retrabalho” e “Realizado”. A figura 10 apenas ilustra o modelo, nao listando a

totalidades das tarefas determinadas naquele sprint.
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Figura 10: Modelo de sprint da empresa Rota Exata

Sprint

Total de Pontos

67/90

Time Front-end: Auxiliares dos Times

Dev1 (6/dia) = 30 Product Owner
Scrum Master:

Dev2 (4/dia) = 20

Dev3 (4/dia) = 20 Cronograma

Dev4 (4/dia) = 20 Inicio: 15/03/2020 - Segunda

Previsto:19 /03/2020 - Sexta

Término:
Definigcoes de Tempo
1 hora: 1 ponto
a dia: 2 pontos
2 dia: 3 pontos
1 dia: 6 pontos
Sprint - Time Front-end.
Kanban | Dono Atividade Pontos | Retrabalho | Realizado
Sim Dev1 Roteirizacédo de Visitas - Ndo aparece a 6 Nao Sim

variavel de tipo de carga em todas as
tabelas que tem nos modais

Sim Dev1 Minha Rota - Mudar a label do bot&o para 1 Nao Sim
*Formulario ${nome do formulario} *

Sim Dev3 Minha Rota - Apés dar check-in, a visita ja 2 Nao Sim
pode ser marcada como realizada na
pagina principal.

Sim Dev3 Roteirizagdo de Visitas - Quando a API de 2 Nao Sim
planejamento da erro, deve aparecer a
mensagem retornada em um toast - (Entre
em contato com o suporte).

Sim Dev2 Agendamento de Visitas - Ao cadastrar um Nao Sim
destino do zero, preencher o campo
enderego ndo preenche latitude e longitude.

Sim Dev4 Roteirizagdo de Visitas - Avisar quando 3 Nao Sim
alguma visita for retirada da rota e enviada
de volta para roteirizagédo. - MARCAR EM
AMARELO NA SEGUNDA ABA AS
VISITAS QUE TEM ROTA_ID_RECUSADA

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2021)

Ap6s definido o sprint as tarefas e suas pontuagdes sao colocadas pelo Scrum Master
no fluxo de trabalho do quadro Kanban, onde cada desenvolvedor consegue visualiza-las e
atualizar o status para: “pendente”, “prioridade”, “em desenvolvimento”, “publicado no dev” e
no final todas tarefas sdo revisadas pelo Scrum Master. Apds a revisdo a tarefa podera ser

concluida ou recusada. Cada desenvolvedor tem o tempo do ciclo do sprint para realizar as
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tarefas designadas, ficando a cargo deles a ordem de execugdo. As tarefas ou retrabalhos nao
realizados durante o ciclo voltam para o backlog do sprint. Abaixo a explicacao de cada status
das tarefas do fluxo de trabalho.

* Pendente - A tarefa ainda ndo foi priorizada pelo desenvolvedor, caso encerre o
ciclo Scrum e a tarefa ainda esteja em pendente, ela voltard para o backlog do
sprint.

» Prioridade - A tarefa foi analisada pelo desenvolvedor e sera concluida até o final
do ciclo dessa sprint, caso o desenvolvedor ndo a concluir completamente, ela
voltard como retrabalho no préoximo sprint.

* Em desenvolvimento — A tarefa estd progredindo e sendo desenvolvida, caso
encerre o sprint nessa etapa a tarefa voltard como retrabalho na proxima o sprint,
com uma pontuagao menor.

* Publicado no dev — O termo dev nesse status refere-se ao ambiente de
programacao onde os desenvolvedores publicam a conclusdo de suas tarefas, apds
a publicagdo encerra-se a participagao do desenvolvedor nessa tarefa.

» Revisada — Nessa etapa o Scrum Master faz o papel de qualidade e testa e revisa
a tarefa publicada no status anterior. Caso a tarefa esteja aceitavel ela ¢ concluida,
caso ndo, retornara para o backlog do sprint.

A figura 11 ilustra o quadro Kanban na visao dos desenvolvedores:

Figura 11: Quadro Kankan desenvolvedores

Pandente

Prioridade em desenvolvimento publicado no dev revisado

Tarefa 15 DEV1 Tatefa 7DEV L Tarsfa 10DEV 2 Tarefa 5 DEV1 TarefaBDEV S

Tarefa 16 DEVZ Tarefa 12 DEV 4 Tarefa 6 DEV 2 Tarefs TDEV 2 Tarefa3 DEV 3

Tarefa 14 DEV 1 Tarefa @ DEV 2 + Adicionar outre cartio + Adicionar outro cartdo Tarefa 2DEV 2

Terefs 11 DEV:3 + Adicionar outro cande Tarefa 1 DEV 1

+ Adicionar outro cartio + Adicionar outro cartio

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2021)

Todos os dias do ciclo do sprint sdo realizadas as Dailly Scrum, para acompanhamento
darealizagdo das tarefas, onde cada desenvolvedor aponta o que foi feito desde a ultima reunido

e o que pretende fazer em seguida, e se houve algum impedimento. Essa reunido ¢ mediada pelo
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Scrum Master e se torna importante na troca de experiéncia entre os desenvolvedores e tem
uma duracao de apenas 15 minutos.

Durante o ciclo, o Product Owner e o Scrum Master assumem o papel de garantir a
qualidade do produto desenvolvido, realizando testes e verificando o que foi feito nas atividades
que estao no quadro Kanban dos desenvolvedores, e definem essas atividades de acordo com o
resultado do teste como concluida quando a atividade j& pode ser publicada, necessita de edicao
quando necessita de alguma corregdo e recusada quando nao esta de acordo com o solicitado.

A figura 12 exemplifica o fluxo do desenvolvimento de novas funcionalidades do

produto da empresa:
Figura 12: Fluxo de desenvolvimento do produto - ROTA EXATA

Reunido didria para
acompanhamento

Execugdo de cada
tarefa do Backlog de
cada Sprint, até a
conclusdo do Backlog
do Produto

Planejamento
semanal da
Sprint com base
no Backlog do
Produto

&

Defini¢do do klog do klog da Insergdo das Conclusédo do
que faremos Produto Sprint tarefas da Sprint Backlog do
(Planejamento) em um Kanban Produto planejado

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2021)

Ao final do fluxo ¢ incrementado as melhorias e novas funcionalidades propostas no
planejamento, e a etapa de planejamento € revisitada para dar origem ao novo backlog do
produto.

Apos o encerramento do ciclo de cada sprint o Scrum Master quantifica o resultado
individual de cada desenvolvedor baseado nos pontos distribuidos em cada tarefa e os pontos
justificados pelo desenvolvedor que nao estavam previstos nas sprints.

Os desenvolvedores sdo avaliados individualmente de acordo com suas entregas em
cada sprint, sendo assim possivel uma avaliagdo semanal. Sdo apurados indicadores gerais, os
quais resumem como estd toda a produtividade do desenvolvedor desde o inicio do
acompanhamento. Além do tempo eles sdo avaliados pela qualidade de suas entregas pelos

indices de tarefas concluidas e retrabalho.



45

As pontuagdes de cada tarefa sao medidas em pontos de acordo com o tempo definido
para ser cumprida, usando como base um dia de 6 horas de trabalho. Os pontos variam entre
uma composic¢ao de 1,2,3 e 6 pontos sendo que:

* 1 ponto refere-se a 1 hora de trabalho do desenvolvedor, utilizado para tarefas
mais simples.

» 2 pontos referem-se a %4 de dia trabalhado.

= 3 pontos referem-se '4 dia trabalhado.

* 6 pontos referem-se a 1 dia trabalhado.

Cada desenvolvedor recebe um saldo de pontos estipulados pelo Scrum Master no
inicio de cada semana. Este saldo ¢ estipulado de acordo com a previsao do que o desenvolvedor
ira fazer nos sprints e possiveis tarefas ndo previstas. Ao longo da semana esse saldo ¢ debitado
com as seguintes defini¢oes:

* Concluidas - Tarefas previstas no sprint que foram concluidas com sucesso;

= Retrabalho - tarefas previstas no sprint que foram concluidas, mas que terdo
retrabalho em préximas sprints;

*  Nao previsto - tarefas ndo previstas no sprint que foram concluidas e justificadas;

* Nao metrificado - Nimero de pontos em que nao se sabe o que o desenvolvedor
fez.

A diferenca entre o saldo e os pontos debitados geram o indicador Nao Metrificado,
caso a diferenca retorne a um numero de pontos negativo, significa que o desenvolvedor
trabalhou mais que o previsto. Esse indicador ¢ importante para que o Scrum master defina a
redistribuicao de pontos, o objetivo ¢ deixa-lo o mais proéximo de zero possivel. A Tabela 1

mostra o resultado de cada sprint por desenvolvedor.
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Tabela 1: Resultados sprint, por desenvolvedor

RESULTADOS DA SPRINT

Sprint Saldo Concluido Retrabalho N3&o previsto Ndo metrificado
1 30 8 0 7 15
2 24 9 1 10 4
Devi 3 30 14 2 13 1
4 27 16 0 3 8
5 30 16 2 7 5
6 30 22 0 12 -4
7 24 20 0 0 4
1 20 8 6 0 6
2 20 11 0 13 -4
3 20 16 0 6 -2
Dev2 4 17 10 0 2 5
5 12 4 0 10 -2
6 16 11 0 0 5
7 14 9 0 0 5
1 20 11 6 4 -1
2 20 12 0 2 6
3 20 18 0 2 0
Dev3 4 5 3 0 0 2
5 20 15 2 2 1
6 20 17 0 3 0
7 16 5 4 4 3
1 20 3 4 5
2 20 11 0 3 6
3 20 20 0 5 -5
Dev4 4 17 12 0 7 -2
5 20 15 0 0 5
6 20 18 0 1 1
7 16 7 0 7 2

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2021)

Pode-se perceber que o Devl € o que possui mais pontos ndo previsto € nao
metrificado, e também o que recebe o maior saldo e consequentemente ¢ o que recebe mais
tarefas. O Dev2 também possui um alto nimero de tarefas ndo previstas. O Dev3 € o que possui
menos pontos ndo previstos e o maior indice de retrabalho, e no sprint 4 esteve ausente 3 dias,
por isso o baixo saldo. Ja o Dev4 teve um baixo indice de retrabalho e indice ndo previsto abaixo
da média.

A partir desses resultados sdo mensurados os indicadores globais relativos para
entender a distribuicdo de pontos gastos pelo desenvolvedor em relacdo aos saldos previstos

pelo Scrum Master, conforme a Tabela 2.
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Tabela 2: Indicadores Globais relativos ao Saldo

Desenvolvedor Saldo Concluidas Retrabalho Nao Previsto Nao metrificado
Dev 1 195 53,85% 2,56% 27% 16,92%
Dev 2 119 57,98% 5,04% 26% 10,92%
Dev 3 121 66,94% 9,92% 14% 9,09%
Dev 4 133 68,42% 2,26% 20% 9,02%
Global 568 60,92% 4,58% 22% 12,15%

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2021)
E ainda sdo medidos os indicadores relacionados a sprint, que mensuram o
desempenho das entregas nas sprints, medindo as tarefas concluidas do sprint e o retrabalho
gerado, sem levar em consideracdo os indices de Nao Previstos e Nao Metrificado, conforme a

Tabela 3:

Tabela 3: Indicadores Globais relativos ao sprint

Desenvolvedor Pontos Sprint Concluidas Sprint Retrabalho Sprint

bev 1 142 73,94% 3,52%
ev

bev 2 %0 76,67% 6,67%

Dev 3 o 87,10% 12,90%
v

Dev 4 o 96,81% 3,19%

82,58% 6,21%

Global 419 ’ °

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2021)
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4 MODELO PROPOSTO PARA GESTAO AGIL DE PROJETOS BASEADA NA
PRATICA DE PROGRAMACAO EM PARES PARA O DESENVOLVIMENTO
DE SOFTWARE

Neste capitulo sera apresentado uma proposta de melhoria no desenvolvimento de
software da empresa, baseada nos indices individuais de cada desenvolvedor analisado, com o
objetivo de diminuir os indicadores de retrabalho e niimeros de tarefas nao previstas. Desta

forma, ter-se-4 um novo modelo de gestdo para o processo de desenvolvimento de software.

4.1 DIAGNOSTICO DE PROBLEMAS

O diagnéstico foi realizado por meio de observacdes in loco em participagdes de sete
(07) Dally Scrum, entrevistas com o Time Scrum e analise dos indicadores que a empresa
possui. Com base nestas agdes, foram identificados dois problemas principais:

1) Falta de priorizagdo entre tarefas novas e corre¢des de bugs ou auxiliar outros
desenvolvedores. Esse € um dos fatores que contribuem para o aumento do indice de tarefas
ndo previstas.

2) Estimativa do restante do trabalho ao longo da sprint errada. Como o processo foi
implantado recentemente ndo ¢ feito um acompanhamento da conclusao de tarefas no decorrer
da sprint, apenas apds a sua conclusdo.

ApoOs analisar o resultado individual de cada sprint levantou-se a hipotese de que o
indice de Nao Previsto, aumenta de acordo com o tempo em que o desenvolvedor estd na
empresa. O Devl e o Dev2 possuiam um ano e meio de casa contando da primeira sprint
observada, e o0 Dev3 e Dev4 tinham dois meses de casa na primeira sprint observada.

Uma das justificativas que levam ao auto indice de Nao Previsto para os
desenvolvedores mais experientes com o software, ¢ que eles auxiliam os menos experientes.
Contudo, a empresa tem uma politica de contratar desenvolvedores iniciando como estagiarios
para que cresgam e facam carreira na empresa, por isso nao abre mao dessa troca de
conhecimento entre os funcionarios.

Outro fato observado ¢ que o tamanho do sprint seja curto, o que ¢ caracteristico do

modelo XP. Neste cenario uma das praticas do XP foi proposta com objetivo de trazer uma
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troca de experiéncia entre os desenvolvedores, ao mesmo tempo em que mais tarefas sdo
concluidas no decorrer da semana.

Para melhorar a gestdo do processo de desenvolvimento de software da empresa
estudada foi proposta a implementa¢do de uma pratica do método XP que ¢ a Programacdo em

Pares.

4.2 Implementacao da Programagdo em Pares

Adequou-se o modelo a realidade da empresa, determinando inicialmente a montagem
das duplas. Os desenvolvedores 1 e 2 como os copilotos de cada dupla e os desenvolvedores 3
e 4 como pilotos, portanto, a dupla 1 composta por Dev 1 e Dev 3 e a dupla 2 composta por
Dev2 e Dev 4. A seguir as funcdes de cada papel da dupla:

* Piloto — Assume o teclado e digita os comandos que fardo parte do programa.

= Copiloto — Envolvido ativamente na tarefa de programagao, mas se concentrando
na dire¢do geral, fazendo um trabalho estrategista.

Em decorréncia da pandemia Covid-19, o modelo de Programagdo em Pares precisou
ser adaptado a realidade do distanciamento social onde os desenvolvedores trabalharam em
modelo de Home Office. Para a adaptacdo criou-se ambiente virtual, onde cada programador
tinha acesso por &udio e video a sua dupla e a tela de codificagdo pode ser espelhada
simultaneamente por meio do software Google Mets.

O ciclo da sprint foi mantido e para sua montagem, o Scrum master junto ao Product
Owner e o desenvolvedor mais experiente definiram as tarefas e pontuagdes conforme a sprint
descrita no APENDICE A. E importante ressaltar que os pontos das tarefas foram descritos
levando em consideragdo que o peso de cada tarefa diminui quando executadas em dupla. Cada
dupla recebeu um saldo equivalente a 25 pontos, que serdo gastos no decorrer da semana.

Cada desenvolvedor foi orientado a seguir boas praticas para aprimorar a Programacao
em Pares seguindo 4 abordagens descritas segundo Wildt et al. (2015).

* Vamos tentar sua ideia primeiro: alguém da dupla sugere comecar pela ideia da
solucao do outro integrante. Essa abordagem cria um clima de respeito, entendo
que as solugdes de cada um serdo experimentadas;

* Pensar alto: o piloto fala o que estd pensando em quanto escreve o codigo. Isso

ajuda a compreensdo do copiloto no entendimento do que esta sendo feito;
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= Regra dos dez segundos: muitas vezes o piloto esta em um raciocinio aprimorado
e ndo linear. O copiloto deve respeitar esse momento e aguardar cerca de dez
segundos para intervir;

= Revezar por ciclo de tempo: revezar o papel do piloto e copiloto ¢ essencial. A
sugestdo ¢ que cada par define um ciclo de tempo e coloque um alarme para
despertar para fazer a troca. Esse ciclo ndo pode ser nem muito curto, nem muito
grande. O par sabera o tempo certo, que normalmente varia de dez minutos a uma
hora.

Foram mantidas as reunides Dally Scrum, na qual cada dupla de desenvolvedores
aponta o que foi feito desde a ultima reunido e o que pretende fazer em seguida, e se houve
algum impedimento.

Cada dupla foi responsavel por alterar o status das tarefas no quando Kankan,
definindo a proxima tarefa a ser cumprida e certificando que a tarefa foi concluida com sucesso.
A responsabilidade de atualizar o status de cada tarefa ficou por conta do copiloto momentaneo
em cada ocasido, podendo alterar os status em seu proprio computador.

Para simplificar e dar mais fluidez a implementacdo as duplas foram mantidas em todo
o ciclo da sprint e nao foi metrificado quantas trocas ocorreram entre pilotos e copilotos no

decorrer do desenvolvimento.

4.3 Avaliagao da implementacao

Neste capitulo serdo abordados os resultados obtidos com a implementagao da
Programacao em Pares proposta.

Apo0s a implantagdo foram levantados os indicadores por dupla e globais, para serem
comparados com o modelo atual e aplicado um questionario dissertativo com perguntas
qualitativas e objetivo exploratorio para melhor compreender a experiéncia que cada
participante obteve com a implantacdo da Programag¢dao em Pares. A seguir o Quadro 1

apresenta as questoes aplicadas no questiondrio:
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Quadro 1: Questdes do Questionario

Questionario

1. Vocé ja teve alguma experiéncia anterior com a Programacdo em Pares?

2. No desenvolvimento das tarefas, vocé aprendeu algo novo com seu par?

3. Vocé teve alguma dificuldade ou desconforto em programar em par?

4. No desenvolvimento das tarefas, vocé teve algum conflito com seu par?

5. Na sua visdo, a implantagdo da Programagdo em Pares traria beneficios ao modelo
de desenvolvimento de software atual da empresa?

6. Na sua visdo como vocé descreve a experiéncia de programar em pares?

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2021)

Também foram analisados os resultados observados na implementacdao, comparando
o modelo atual com o proposto. E, por fim, serd discutida a experiéncia dos desenvolvedores
que participaram da implementagao. Avaliou-se os percentuais devido ao modelo
implementado de Programagdo em Pares ter ocorrido em um periodo menor ao modelo atual.

Com base nos indicadores do modelo de desenvolvimento atual da empresa, adaptou-
se para fins de comparagdo a coleta de dados no modelo em pares. A tabela 4 descreve os

resultados dos Indicadores Globais relativos ao Saldo do sprint da semana observada:

Tabela 4: Indicadores Globais relativos ao Saldo do modelo implementado

Desenvolvedor Saldo Concluidas Retrabalho Néao Previsto Nao metrificado
Dupla 1 25 76% 4% 8% 12%
Dupla 2 25 72% 8% 12% 8%
Global 50 74% 6% 10% 10%

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2021)

Com a implementa¢do do modelo houve um aumento de aproximadamente 13% nas
tarefas concluidas em relagdao ao modelo atual. Ja o retrabalho aumentou cerca de 1,4%. Tarefas
nado previstas tiveram uma queda de 12% e ndo metrificados cairam 2,15%.

Um dos fatos que contribuiu com o aumento das tarefas concluidas ¢ a
responsabilidade mutua em concluir as tarefas, o que gera uma pressao em cada desenvolvedor
em entregar as tarefas no prazo para ndo prejudicar seu parceiro nas entregas. Por outro lado,
houve um aumento no indice de retrabalho, o que demonstra que apesar de mais tarefas serem
concluidas, ainda ha erros propagados que precisam ser observados e minimizados no proéximo

sprint.
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Conforme esperado o indice de nao previstos teve queda. Isso ocorreu devido ao fato
de ndo terem pontos justificados como auxilio a outro desenvolvedor, ficando apenas a cargo
de correcdo de bugs. Entretanto, houve uma diminui¢ao da comunicacdo entre as duplas, por
estarem focadas em suas tarefas, restringindo a troca de informagdes apenas nas Daily Scrum.

Os pontos nao metrificados por sua vez tiveram uma pequena queda quando
comparado ao modelo atual. Essa queda pode ser justificada pelo fato de que os
desenvolvedores tiveram menos interagcdes com o restante da equipe de desenvolvimento e
ainda foi atenuado pelo fato de estarem em Home Office.

Outros indicadores medidos sdo relacionados ao sprint, que mensuram o desempenho

das entregas, medindo as tarefas concluidas no sprint e o retrabalho gerado:

Tabela 5: Indicadores globais relativo ao sprint

Desenvolvedor Pontos Sprint  Concluidas Sprint Retrabalho Sprint

95,00% 5,00%
Dupla 1 20
90,00% 10,00%
Dupla 2 20 R S
0, 0,
. > 92,50% 7,50%

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2021)

Observando os indicadores relativos ao sprint, h4 um aumento de cerca de 10% de
concluidas no sprint, e o retrabalho de aproximadamente 1,3%. Foram concluidas todas as
tarefas, porem 7,5% das tarefas concluidas foram recusadas e marcadas como retrabalho. E
importante salientar que tanto a dupla 1 quanto a dupla 2 tiveram comprometimento na entrega
das tarefas no prazo, ndo havendo assim tarefas nao visitadas, demonstrando uma boa
distribui¢ao dos pontos pelo Scrum Master.

No que se refere ao questionario, apresentado no quadro 1, as respostas do time de
desenvolvedores back-end, estio disponiveis no APENDICE B. Nesta se¢éo é apresentado os
principais pontos sobre a experiéncia em que os participantes obtiveram em relagdo a
Programacao em Pares.

Todos os desenvolvedores envolvidos afirmaram que ja haviam tido experiéncias
anteriores com a Programacdo em Pares. E que em nessa aplicacdo aprendeu algo novo em
decorrer das atividades desenvolvidas com seu par. O Dev3 ainda comenta que aprendeu novas

maneiras de codar (desenvolver os codigos) e achar os erros no codigo.
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Em relagdo a dificuldades e desconfortos de trabalhar em par, o Devl afirma nao ter
sentido nenhuma dificuldade ou desconforto, entretanto acredita que seu par pode ter ficado
desconfortavel em algumas situagdes. Ja o Dev 2 sentiu-se desconfortavel, e salientou que em
algumas situagdes seu par fora individualista focando exclusivamente no c6digo, ndo aceitando
opinides contrarias. Os Dev3 e 4, ndo afirmaram ter qualquer desconforto ou dificuldade.

Quando perguntados sobre conflitos com seu par, o Devl e Dev4 negaram a existéncia
de qualquer conflito. O Dev3 também negou qualquer conflito, porém salientou que fez varios
questionamentos para sua dupla, o que em sua opinido, ndo se enquadra como conflito. J& o
Dev2 afirmou ter conflitos em momentos em que seu par focou apenas no cdédigo nao
envolvendo ele na evolucgao das tarefas e também que seu par ndo aceitou opinides contrarias.

Todos os participantes afirmaram que a Programag@o em Pares traria beneficios para
o modelo de desenvolvimento da empresa estudada. O Devl afirma que essa pratica foi
proveitosa e poderia ser mantida. O Dev2 apenas afirmou que traria beneficios, mas nao
exemplificou. O Dev3 acredita que seria necessario um periodo de adapta¢do do time para
melhor aproveitamento do tempo. O Dev4 salientou que a empresa tem grande foco no
aprendizado de seus colaboradores e por isso essa pratica trard beneficios em decorrer da troca
de conhecimento entre os desenvolvedores.

E por fim. cada participante descreveu na sua visdo a experiéncia de programar em
pares. O Devl relatou que traz aprendizados para programadores iniciantes, ¢ quando bem
aplicada melhora os resultados de produtividade.

O Dev2 discorreu sobre o tema, trazendo pontos positivos como: encontrar solugdes
dificeis de maneira rapida, facilidade de existéncia de insights para o desenvolvimento das
tarefas, maior possibilidade de focar no problema e a facilidade de validar informagdes quando
se trabalha em par. Entretanto abordou também pontos negativos como: frustacdo quando seu
par ¢ individualista e possui um nivel diferente de programagao. E ainda, afirmou que pode ser
vantajoso apenas para o desenvolvedor menos experiente, salientando que possiveis erros e
codigos ruins por parte de sua dupla, podem atrasar o desenvolvimento das tarefas. No final
ressaltou a possibilidade de aproveitar programadores menos experientes na fun¢ao de copiloto,
com a premissa de que ha situagdes onde o desenvolvedor € ruim para construir codigos, porém
¢ muito bom em dar ideias e que, em seu ponto de vista, a principal fun¢do do desenvolvedor ¢
dar ideias que permitem resolver os problemas.

O Dev3 relatou que a experiéncia € enriquecedora, pois ha uma troca de conhecimento

entre ambos os desenvolvedores. O Dev4 também classificou como enriquecedora,
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principalmente para os estagiarios, por dar uma maior visao do sistema como um todo e ter a
possibilidade de aprender com desenvolvedores mais experientes.

De maneira geral conclui-se a partir das respostas analisadas no questionario, que
todos os desenvolvedores participantes tiveram uma experiéncia satisfatdria com a aplicagdo
da Programacao em Pares proposta. Destaca-se as respostas do Dev2 que apesar de relatar
conflitos e desconfortos, se mostrou interessado no modelo e abordou premissas que trariam
mais sucesso para implementagdes futuras.

A Programacao em Pares trouxe aos participantes uma troca de conhecimento e maior
agilidade nas conclusdes das tarefas. Ficou evidenciado que para os desenvolvedores menos
experientes Dev3 e Dev4 a aplicagdo foi enriquecedora o que contribui com as necessidades da

empresa.
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5 CONCLUSAO

O presente trabalho buscou propor um modelo de gestdo agil de projeto para ser
implementado ao modelo de desenvolvimento atual de software da empresa Rota Exata
Software LTDA. A Programacdo em Pares possibilitou uma maior troca de conhecimento entre
os programadores e trouxe mais fluidez no desenvolvimento e conclusdo de tarefas complexas.
Quando comparado ao modelo atual da empresa, observou-se um aumento de 13% nas tarefas
concluidas e o indice de tarefas nao prevista teve queda de 12%.

Primeiramente realizou-se uma revisdao da literatura na area de desenvolvimento de
software. Com enfoque nos métodos ageis Kanban, Scrun e Xp, a revisdo literaria possibilitou
conhecer a respeito dos valores e praticas dessas metodologias, entre elas destacou-se a
Programacao em Pares.

Neste contexto do desenvolvimento do software foi realizado um estudo de caso,
apresentado a empresa Rota Exata Software LTDA, e descrevendo seu processo de
desenvolvimento, detalhando o modelo e as métricas utilizados pela empresa.

Na sequéncia foi realizado um diagnostico por meio das analises do resultado de sete
sprints do modelo atual, e levantou-se a hipotese de que o indice de Nao Previsto, aumenta de
acordo com o tempo em que o desenvolvedor estd na empresa, esse indice tem impacto direto
com a conclusdo das tarefas.

Neste cenario foi proposto a Programacao em Pares com objetivo de trazer uma troca
de experiéncia entre os desenvolvedores, a0 mesmo tempo em que mais tarefas sdo concluidas
no decorrer da semana.

O modelo proposto foi implementado pelo time de desenvolvedores back-end da
empresa, onde organizou-se dois pares de desenvolvedores para executar as tarefas de um ciclo
sprint. Apurou-se os resultados da implementa¢do baseando-se nos indicadores usuais da
empresa ¢ na sequéncia foi relatado as experiéncias dos participantes por meio de um
questionario dissertativo.

Desta forma, entende-se que objetivo geral do trabalho de propor um modelo de gestao
agil de projeto baseada na pratica de Programacdo em Pares para desenvolvimento de software
foi atingido.

Além disso, os objetivos especificos de: 1) Revisar bibliograficamente as abordagens

classicas e ageis de gerenciamento de projetos; ii) Aprofundar conhecimentos sobre o tema
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métodos ageis, evidenciando defini¢des, variedades e possiveis abordagens; iii) Descrever o
modelo da empresa estudada e as métricas utilizadas; iv) Implementar possiveis melhorias no
modelo de gestdo de projeto de software para a empresa Rota Exata Software Ltda; v) Comparar
os resultados obtidos apo6s a implementagdo, foram realizados.

Este trabalho traz um conteudo relevante para a area de desenvolvimento de software,
e carrega a responsabilidade de evidenciar na pratica o contexto dos métodos ageis tornando-se
uma possivel fonte de pesquisa pra empresas de software com modelos semelhantes ao
apresentado.

Além disso, contribuiu para o conhecimento dos envolvidos na implementacio e
trouxe a empresa estudada uma possivel melhoria aplicavel na proje¢do de crescimento da
empresa, principalmente para troca de conhecimento entre os desenvolvedores.

Quanto a limitagdo do estudo, sugere-se as seguintes possibilidades para trabalhos
futuros:

* Aplica¢do de indicadores relativos ao desdobramento das tarefas nos ciclos do

sprint;

* Estudo de praticas que melhorem a resolucdo das atividades em pares;

* Implementar o modelo proposto € um nimero maior de ciclos para efeito de
comparagdo mais precisa entre os modelos, possibilitando a troca entre os pares no
decorre dos sprints.

Por fim, é importante ressaltar o valor do trabalho de conclusdao de curso para a

formagao do engenheiro. Por meio desse trabalho foi possivel aprimorar o conhecimento tedrico

e aplica-lo na pratica trazendo um maior entendimento da realidade das empresas de tecnologia.
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APENDICE A — SPRINT IMPLEMENTADO EM PARES
Sprint Pares

Time Frontend: Auxiliares dos Times
Dupla 1 = Dev 1 + Dev 3 (5/dia) = 25 Product Owner
Dupla 2 = Dev 2 + Dev 4 (5/dia) = 25 Scrum Master

Cronograma

Inicio: 29/03/2020 - Segunda
Previsto:02/04/2020 - Sexta
Término:

Definicoes de Tempo
1 hora: 1 ponto
Y4 dia: 2 pontos
Y2 dia: 3 pontos
1 dia: 6 pontos

Kanban | Dono Atividade Pontos | Retrabalho | Realizado
Zim Duplz 1 | Ac clicar o botdo de X deve-se fazer um delete 2 Mao Sim
Sim Duplz ¥ | O intermaodal dave ter um boto para fezer os downloads ds imagam 2 Mao Sim
= Dupla 1 | Paingl Gestdo 4 Mo Sirvi
i Dupls 1 | Painel Gastdc - Aplicar filfro por ususno dos quadros 2 Mo S
Sim Cuple 2 | Detalhes oas Raotas - Adicionar um botéo de editar Roa 1 Méo Sim
Zimn Dupla 2 | Detalhes das Raotas - Criar urn modal para fazer a adicéo de ura rota 3 Mo =
Sim Dupls 2 | Categories - Adscionar umn campo "'nimers de subcatagorias”, o qual 1 Sim b=

indica o numers de categonas gue sguela categonia tem.

Zim Cupla 2 | Retirer o campo id das tabelss das paginas de Ususrios e Moloristas, 2 Mac Simi
Weiculos, Grupos, Catagories

Sim Cuple 2 | Ma tela de Meu Perfil, case algum camps néo tenha valor, deve ser 2 Méo Sim
ore=nchids com “MNao imfarmacds”

Sim Duplz 2 | Multas - Fazer o pare visual da tela 3 Méo Sam
Sim Dupla 2 | Estudo - Conferir como pegar & localizacso do celular s partir do VA 1 Mo Sim
Sim Duplz 2 | [Ab=ro por Mdens) Imvestigar - Conferir s o componente gue faz a il Méo S
tzhels {r-data) funcicna s paginacic
Sim Cupla 2 | Roteinzacéo de Vistas sgendadas - Nao esté aparecendo todos o= 3 Mso Sim
documentos na listagem de visitas marcadas
Sim Cuplz 2 | Estudsr - Serscée de Links pars telas Unicss dss guais néo precisam da 1 M&a Sim
autenticacso para visuahzar, (Hizidrioo de Deslocamenio, Datalhes da
Raota)
Sim Dupla 2 | Investigar - Corsartar Erros que coormem a0 aditar un velculo 1 Mo Simni
Zim Duplz 1 | Roteinzacso de Vistas Agendadas 2 Mo =
=im Dupla 1 | Relaténio - O totslizador de tempo 2 Zim Sam
Sim Cupla 1 | Irvastigar - Mirha Rota 1 Mo S

Sim Duplz 7 | Ao mudar a cor do tems de emprase, & cor volts pars o szul. 1 Mo =4 ]




APENDICE B — QUESTIONARIO DISSERTATIVO

Questdes Devl Dev2 Dev3 Dev4
. Sim, meu primeiro contato
Vocé ja teve alguma N
. . com programagao em par . . .
experiéncia anterior com a . .. Sim Sim Sim
~ foi durante um curso técnico
Programagio em Pares? .
que fizno Senai.
. Geralmente eu aprendo algo Sim, acabei aprendendo
No desenvolvimento das p 8 m .. P
. novo, pode se dizer que em . novos jeitos de codar e .
tarefas, vocé aprendeu algo o L. Sim Sim
o0 70% das atividades achar os erros nos meus
novo com seu par? . 2 q:
desenvolvidas em par. codigos
N&o, a programagao em
par requisita uma boa
Vocé teve alguma comunicagéo entre os Sim, as vezes o outro programador pode ser um pouco
dificuldade ou programadores, individualista, escrevendo muito céddigo sem explicar o que = . . ~
. . ) . ~ X s Néo, achei tranquilo, Nao
desconforto em acredito que ja esta fazendo ou simplesmente nao aceitar opinides
programar em par? programei em par com contrarias.
alguém que ndo estava
confortavel.
. Né&o, sempre tive um . . o Né&o, somente fiz varias
No desenvolvimento das Sim, quando meu par ficou escrevendo muito codigo sem L
A bom programador ao " . : ~ . perguntas(duvidas), mas =
tarefas, vocé teve algum explicar o que esta fazendo ou simplesmente nao aceitou Nao

conflito com seu par?

meu lado durante as
atividades.

opinides contrarias

acho que isso ndo se
considera como conflito

Na sua visdo, a
implantagdo da
Programacdo em Pares
traria beneficios ao
modelo de
desenvolvimento de
software atual da
empresa?

Acredito que sim,
poderiamos manter
essa pratica ao longo
de todo o backlog

Sim

Acredito que sim, porém
talvez exigiria um
periodo de adaptacédo
do time para melhor
aproveitamento do
tempo

Acredito que em uma
empresa como a Rota
Exata que tem grande
foco no aprendizado, a
programag&o em pares
é uma grande aliada
pois a mesma pode ser
uma meio de passagem
de experiéncias entre os
parceiros de
programagao.

Na sua visdo como vocé
descreve a experiéncia
de programar em
pares?

Uma experiéncia que
traz sempre
aprendizado para um
dos programadores e
quando bem feita traz
bons resultados de
produtividade.

Pair programming é a melhor maneira de encontrar uma
solugdo dificil de maneira rapida. Quando se tem um
parceiro(a) do seu lado para auxiliar o seu cédigo, vocé
facilita a existéncia de insights para o desenvolvimento da
tarefa, além de poder focar unicamente no cédigo porque ja
existe alguém pensando na solugéo para vocé. Ainda que é
muito mais facil validar alguma informagédo quando se tem
alguém do lado.

"Qual algoritmo é mais rapido?", "Vocé considera esse
cadigo legivel?", "Ha um jeito mais facil de resolver isso?", "O
que vocé acha de fazer dessa maneira?" séo frases comuns
em bons pair programmings

Por fim, pode ser frustrante caso o seu companheiro seja um
programador mais individualista ou que esteja num nivel
diferente do seu. Ele pode escrever cédigos muito ruins e
acabar atrasando o desenvolvimento, o que é vantajoso para
o programador mais iniciante e desvantajoso para o
programador mais experiente. E importante ressaltar que da
pra fazer aproveitar programadores menos experientes em
pair programmings explicando a situagéo e pedindo que lhe
dé ideias (as vezes o desenvolvedor é ruim para construir
codigos, mas é muito bom para dar ideias e esse é a
verdadeira fungdo do dev, dar ideias)

"O que vocé esta fazendo?", "O meu jeito era o melhor",
"Deixa assim mesmo, depois consertamos" ou o siléncio sdo
frases comuns em maus pair programmings.

Acredito que seja
enriquecedora, pois ha
uma troca de
experiéncias muito forte
para ambos os
desenvolvedores.

Como grande e
enriquecedora.
Principalmente no meu
nivel que é o de
estagiaria a
programagao em par
nos d& uma visdo maior
do sistema e também a
experiéncia de codar
com alguém mais
experiente.
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