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RESUMO

Com o mercado crescente, a busca por melhores produtos e servicos e por redugéo
de custos torna-se maior, assim a area de tecnologia da informac&o ganha forga
com maiores investimentos sendo um dos setores que pode trazer um alto retorno
sobre o investimento. Esta monografia traz como proposta um modelo de
desenvolvimento de software em empresas que planejam montar, ou ja possuem,
uma area de desenvolvimento baseado em desenvolvedores solos. O conceito do
desenvolvedor solo indica um projeto de um (inico desenvolvedor atuando como
analista testador e programador. O foco é implantar um processo de
desenvolvimento sustentavel baseado em praticas ageis, tais como Kanban, Scrum
e XP. Estas metodologias apesar de descreverem pequenos times de
desenvolvimento, com sete a doze pessoas cada, foram adaptadas para o cenério
solo em questéo. O processo adaptado ira, dentro de cada uma das metodologias,
utilizar-se de praticas que possam ser aplicadas a um projeto. Estas praticas que
podem ser divididas entre técnicas que irdo dar suporte as tarefas de
desenvolvimento ou que irdo auxiliar a geréncia do projeto e do processo de
desenvolvimento. Criando um novo conjunto de regras ageis mais completos para
guiar o processo de desenvolvimento que irdo facilitar o relacionamento com o
cliente e a gestéo e para oferecer ao mercado uma solucéo para a falta de mao de

obra qualificada e baixo orgamento para contratagéo.

Palavras-Chave: Gerencia de Projetos. Técnicas Ageis de Desenvolvimento de
Software.



ABSTRACT

With the increasing market, the search for better products and services and for cost
reduction increases as well, this way the information technology area gains strength
with more investments being one of the sectors that may bring a high return over
investment. This monograph brings as proposition a model of software development
for companies with limited investments who are willing to set, or already have, a
development area based on solo developers. The solo developer concept indicates a
project of a single developer acting as analyst, tester and developer. The focus is to
implant a sustainable development process based on agile practices such as
Kanban, Scrum and XP. Despite of describing small developing teams of seven to
twelve persons, this methodologies were be adapted to the proposed solo scenario.
The adapted process, based on every cited methodology, will use of practices that
may be applied for a project. These practices may be divided between techniques
that will support development tasks or that will assist either the project management
or the development process management. Creating a new set of agile rules to guide
the development process that will make easier the customer relationship and the
management and to offer to the market a solution to the lack of qualified {abor and

the low budget for hiring.

Key-Words: Project Management. Agiie Techniques for Software Development.
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1 INTRODUGAO

1.1 Contexto Inicial

Atualmente o Brasil sofre uma mudanga muito grande em relagéo a
area de Ti (Tecnologia da Informagéo), o aumento em investimentos na area
de Tl deve atingir os 10% de crescimento e devera ser mantido nesta taxa
nos préximos trés anos segundo FERRER (2011). Este aumento nos gastos
em tecnologia se justifica na medida em que as empresas entendem que
este pode ser o diferencial para aumento de produtividade e automatizagéo
de processos internos, aumentando a agilidade e reduzindo custos para a
corporagéo.

As organizacgfes brasileiras abragaram a recessdo global como uma
oportunidade e buscaram a tecnologia como um fator decisivo, o que ajudou
o pais {Brasil) a recuperar rapidamente a demanda e o crescimento de TI.
(FERRER, 2011).

Todo este crescimento exige do mercado uma demanda maior no
nimero de profissionais para desenvolvimento de sistemas que séo cada
vez mais escassos em qualidade, pois de acordo com SEPRORJ (2011), ha
deficiéncia nos cursos de formacédo destes profissionais, acarretando na
qualidade escassa de iniciantes recém-formados e por consequéncia no
aumento de custo para as empresas.

Em paralelo com esta vertente, uma tendéncia tem se tornado cada
vez mais realidade globalmente, a do conceito agil de desenvolvimento de
software. O crescimento na adogéo de praticas &geis chega a 22% CAGR
(Taxa de Crescimento Composto Anual) e acredita-se que esteja
diretamente ligado ao fato do indice de falhas em projetos de Tl ter caido de
24% para 21% e o indice de sucesso ter aumentado de 32% para 37% entre
2008 e 2010. (REDAGAOQ, 2011).
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Este conceito que prioriza o cliente e entregas funcionais continuas de
pedagos de software que deem valor ao negécio. (SCHWABER et al.,
2001a).

1.2 Objetivo

O objetivo deste trabalho & prover um novo arcabougo de
desenvolvimento baseado nas metodologias mais aplicadas no mercado,
como Scrum, Extreme Programming e Kanban, mantendo as melhores
caracteristicas de cada arcabougo utilizado, porém com foco no
desenvolvedor solo, caracterizado por ser o Unico desenvolvedor no projeto
em uma empresa cujo foco n&o é tecnologia da informagéo, o qual deve se
autogerenciar sem comprometer os prazos e expectativas do cliente se.

1.3 Metodologia

A metodologia utilizada neste trabalho baseia-se na comparacdo de
trés arcabougos ageis de desenvolvimento conhecidos como Scrum, XP
(Extreme Programming) e Kanban. Esta comparagéo possibilitara a criagdo
do arcabougo agil para desenvolvedores solos, permitindo que este seja
mais completo tanto no dmbito técnico quanto no gerencial.

Para ilustracdo dos processos nesta monografia, sera utilizada a
notacéo “Business Process Model and Notation (BMPN)". Esta notagdo nao
faz parte do escopo principal desta monografia, portanto, seu uso e regras
nao serao aprofundados. Maiores detalhes sobre esta notagdo podem ser
obtidos em OMG (2011).

Apds descrever o novo arcabougo, serd feita uma simulagdo de
implementagdo em um cendrio proposto passando por uma iteracfio
completa de desenvolvimento.

Com isso, serd feita a concluséo e serdo dadas sugestdes de trabathos

futuros.
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1.4 Abrangéncia

O trabalho limita-se a utilizar problemas reais de uma empresa, sem
representar, porém, um projeto real. A aplicagdo abrange uma
exemplificagdo de como implantar o arcabougo criado, servindo de base

para a concluséo.

1.5 Justificativa

A demanda crescente na drea de Tl e a falta de preparo dos
profissionais existentes geram aumento de custo e dificuldade de
contratacdo de mao de obra qualificada. (SEPRORJ, 2011).

Por isso as metodologias ageis tém tido uma aceitagdo cada vez maior
na area de TI. Por se basear em equipes reduzidas e em entregas rapidas,
(REDAGAOQ, D., 2011).

Apesar de o arcabougo necessitar de um desenvolvedor experiente,
nao ha necessidade de outros desenvolvedores, pois concentram-se os
papeis técnicos no desenvolvedor solo, eliminando a necessidade de uma
equipe técnica.

O arcabougo também garante seguranga na gestdo do processo de
desenvolvimento gerando menos acoplamento entre o desenvolvedor e a
empresa produzindo artefatos que documentam as escolhas feitas durante o
desenvolvimento reduzindo riscos quanto a perda do desenvolvedor ao
mercado.

A realidade do conceito agil estd cada vez mais sdlida, mas seus
arcabougos s&o focados em empresas de software ou grandes corporagdes,
onde se encontram times de desenvolvimento. Ainda existem, porém, muitos
desenvolvedores solos dentro de pequenas empresas. O desenvolvedor solo

é resultado de equipes ou projetos peguenos, quando em ambos os casos
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temos apenas um desenvolvedor como responsavei por entregar o produto
ao cliente.

Este trabalho ira possibilitar a aplicagdo de um framework voltado as
necessidades de um desenvolvedor solo agil se baseando nas metodologias
Scrum, Extreme Programming e Kanban, que estdo enire as dez
metodoiogias mais aplicadas no mercado de acordo com VESIONONE (p4
2012).
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2 REVISAO DA BIBLIOGRAFIA

2.1 O Manifesto Agil

m o mesmo. Através dest

B o

8,

Figura 1: O Manifesto Agil {SCHWABER et al., 2001a})

O manifesto &gil foi criado apdés um encontro dos principais
representantes de diferentes metodologias existentes para desenvolvimento
de software, o extreme Programming, Scrum, Feature-Driven Development,
Adaptive-Software Development, entre outros. Cada um destes é uma
metodologia criada como uma alternativa aos processos convencionais de
desenvolvimento burocratico de software e voltado 3 documentagéo.
(HIGHSMITH, 2001).

O quadro acima descreve o manifesto e seus valores, sendo eles:

e Dar valor a individuos e interagdes mais que processos e
ferramentas.

* Dar valor a software em funcionamento mais que documentagéo
abrangente.

 Dar valor a colaboragdo com o cliente mais que negociagéo de
contratos.

* Responder a mudangas mais que seguir um plano.
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Estes valores que originam os principios do desenvolvimento &gil, a
saber, satisfacdo do cliente, receber bem mudancas de €scopo, entregas
frequentes de software funcional, areas de negocio e desenvolvimento
trabalhando juntas, equipe motivada e confiante, conversas presenciais,
medir progresso através de software funcional, desenvolvimento sustentavel,
exceléncia técnica, simplicidade, times auto-gerenciaveis e reflexdes de
melhoria do processo. (SCHWABER et al.,, 2001b).

Estes principios integram as areas envolvidas auxiliando no processo
de desenvolvimento de um software, porém ainda ha um paradigma muito
grande a se vencer, pois de acordo com VERSIONONE (201 0) o segundo
maior motivo de projetos ageis que falharam é a empresa ter uma cultura
organizacional ndo coerente com os valores ageis, valores descritos por
SCHWABER, K. et al, (2001a), como a entrega de software funcional so
invés de documentac&o compreensiva. A documentagdo compreensiva & um
dos valores do UP (Unified Process) que é outra metodologia de
desenvolvimento de software, porém orientado a processos e documentos.
(PRESSMAN, R. 8., p52 2005). Por isso ainda é preterido nas empresas.

2.2 Elementos de um Arcabougo

Um arcabougo pode ser dividido em participantes (Atores), reunides
(Eventos), arquivos gerados (Artefatos) e atividades (Praticas de
Engenharia). Estes elementos sd80 as partes do processo de
desenvolvimento de um software, definidos por iteragbes de reunides com
participantes gerando arquivos através das atividades descritas. Esta
descri¢&o ajuda o entendimento do framework.

2.2.1 Atores

Segundo descrito na UML um ator corresponde a um papel

desempenhado por usuarios ou sistemas, interagindo com outro sistema.
(BOOCH, G.; RUMBAUGH, J.; JACOBSON, I., p221 2000).
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Um ser humano pode representar um ator e ter véarios papeis em
diferentes cenérios. Qualquer interessado no projeto deve ter um papel e,
portanto ser descrito como um ator.

UML é uma linguagem grafica, para visualizacso, especificacéo,
construcéo e documentagéo de artefatos de sistemas de software, ndo sera
abordada toda a definigo do UML (Unified Modeling Language) neste
trabalho, sendo apenas utilizada para descrever a fungio do Ator.

2,2.2 Eventos

Os eventos sdo todas as partes do processo que possuem atores
envolvidos com um objetivo, seja a entrega de um artefato ou alinhar
expectativas. O guia de Scrum atribui eventos com duragéo fixa, descritas
como caixas de tempo. (SCHWABER, K_; SUTHERLAND, J., p5 2011). Uma
caixa de tempo designa um periodo de desenvolvimento ou uma reunio.

2.2.3 Artefatos

De acordo com REIS, R. Q. REIS, C. A. L NUNES, D. J. (2002, p9):
‘Um artefato é um produto criado ou modificado durante um processo. Tal
produto € resultado de uma atividade e pode ser utilizado posteriormente
como matéria prima para a mesma ou para outra atividade a fim de gerar

novos produtos.”.

2.2.4 Préticas de Engenharia

Praticas de engenharia séo o que Pressman R. S. (p18, 2006) define
como meétodos, ou seja, técnicas para a construcéo de software. Atividades
de desenvolvimento em meio ao processo, estas técnicas devem auxiliar na
diminuigcdo de erros no codigo, facilitar a manutengao e melhoria do software
e dar agilidade no processo de desenvolvimento.
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2.3 Praticas do eXtreme Programming

O XP (eXtreme Programming) é uma metodologia agil que tem como
objetivo methorar o projeto de software em cinco aspectos, comunicagso,
simplicidade, retorno sobre o trabalho feito, respeito e coragem. Este & o
mais prescritivo dentre os frameworks propostos por prescrever dezenove
regras, é também quem mais define praticas de engenharia focadas no
desenvolvimento de software. (KNIBERG, H.; SKARIN, M., p31 2009).

Abaixo esta representado o ciclo basico de desenvolvimento no XP
como descrito por WELLS, D. (2009). Nele ¢ feita a selecdo dos requisitos
mais importantes, planejamento da iteracdo, estimativa do prazo e
desenvolvimento dos requisitos até a entrega do software funcional.

g pten
Aariee
Seting Hones

Empg'mnent

Daily Communication
Figura 2: Xp {WELLS, D., 2009)

2.3.1 Atores

O XP descreve seis atores, dos quais JEFFRIES, R. E. (1999) destaca
apenas dois obrigatérios, o cliente e o programador.

2.3.1.1 Gerente
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O ator descrito como Gerente no extreme programming é opcional e
deve prover 0s recursos necessarios ao projeto, devendo também atuar na
parte de comunicagéo externa e coordenar as atividades. (JEFFRIES, R. E.,
1999). E o principal canal de comunicagdo enire todos os interessados
externos ou interos ao projeto.

2.3.1.2 Cliente

O papel do cliente é obrigatério no projeto, é a figura dele a
responsavel por determinar os requisitos e prioriza-las. (JEFFRIES, R. E.,
1999). E também o responsave! pelo sucesso do projeto de acordo com
MARTIN, A. M. (p7 2009), pois a estratégia de prioridades de lancamento
norteia a aceitagéo da solucso.

2.3.1.3 Testadores

Responséavel por garantir a qualidade do cédigo e que a funcionalidade
desenvolvida de fato cumpra com os requisitos descritos pelo cliente. O
testador também pode auxiliar a area de negocio a definir quais sdo os
parametros de aceitagéio para que o desenvolvido seja aceito. (JEFFRIES,
R. E., 1999).

2.3.1.4 Analistas

O analista é responsavel por entender os requisitos de negécio e
também entender as dificuldades técnicas envolvidas. E também quem deve
auxiliar na comunicagéo entre cliente e programador atuando junto & area de

negocios para definir os requisitos. (JEFFRIES, R. E., 1999).

2.3.1.5 Programadores
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Outro papel obrigatério para qualquer arcabougo de desenvolvimento,
o programador & responsdvel por transformar os requisitos em um produto,
utilizando uma linguagem de programacéo para a codificagéo do software.
(JEFFRIES, R. E., 1999).

2.3.1.6 Treinador/ Técnico

A funcdo do treinador é ajudar a manter o processo de
desenvolvimento fluindo e retirar quaisquer impeditivos quanto as regras do
extreme programming. (JEFFRIES, R. E., 1999).

2.3.2 Eventos

Existem dois eventos descritos na definicdo do XP, o planejamento do

langcamento e o planejamento da iteracéo.

2.3.2.1 Planejamento do Lancamento

O planejamento do langamento é o evento no qual ocorre o primeiro
encontro entre a equipe de desenvolvimento e o cliente. Nesta etapa do
processo, o cliente deve descrever o que entende como necessario ao
produto com ajuda da equipe, e faz-se entfio uma lista de requisitos. A
equipe deve alinhar a expectativa junto ac cliente descrevendo como sera o
produto e entéo estimar, ainda que sem preciséo, a quantidade de dias para
transformar todos os requisitos em produto. O planejamento deve ser
atualizado apds cada iteragdo. (JEFFRIES, R. E., 1999).

2.3.2.2 Planejamento da Iteracdo
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O planejamento da iteragdo foca apenas nas atividades da iteragéo
atual de desenvolvimento, deve-se fazer uma estimativa mais exata
planejando-se a quantidade de tempo a ser gasto nas tarefas que compde
0s requisitos desta iteraciio e ao final da iteracéo entrega-se a parte do
produto planejada. Estimar o tempo de desenvolvimento & fungéo da equipe.
(JEFFRIES, R. E., 1999).

2.3.3 Praticas de Engenharia

Com onze praticas, o XP (extreme programming) deixa perceptivel o
foco maior em desenvolvimento. Estas praticas auxiliam na codificacéo e na
qualidade do software e s&o praticas de implementacdo. (SAVOINE, M. et
al., [entre 2008 e 2011)).

2.3.3.1 Testes de Aceitacédo

Os testes de aceitacdo descrevem os requisitos e regras de negécio
que o sistema deve possuir. O cliente descreve junto a equipe alguns testes
que serdo automatizados de forma que garantam a aceitacdo do codigo
gerado. Estes testes assegurardo que futuros codigos desenvolvidos sejam
compativeis com as regras de negdcio ja existentes. (JEFFRIES, R. E.,

1999).

2.3.3.2 Lancamentos Peguenos

Com iteragbes de tempo curto, o time de desenvolvimento devers
manter um passo constante liberando freqlientemente pequenos
langamentos, alcangando com o tempo a publicagdo continua do software. O
objetivo é continuar agregando valor ao produto somando sempre pedacos
funcionais de codigo. (JEFFRIES, R. E., 1999).
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2.3.3.3 Projeto Simples

O projeto para praticantes do XP é descrito como toda a etapa de
desenvolvimento do software e deve ser simples o suficiente para atender os
requisitos do cliente, atentando-se que, simples n&o é sinénimo de pobre ou
sequer facil. O projeto ser simples apenas descreve que nenhum esforgo
extra devera ser despendido se nio houver real necessidade. O projeto
inicia-se simples e a complexidade se dara com as novas implementacbes
apos as iteragdes. (JEFFRIES, R. E., 1999).

2.3.3.4 Programacéo em Par

Umas das principais praticas de engenharia do XP, a programacio em
pares prevé dois programadores por computador construindo o mesmo
codigo e possui dois objetivos. O primeiro objetivo é revisar o codigo na
medida em que é criado. O outro objetivo & equilibrar o conhecimento e
experiéncia da equipe, uma vez que sempre existirdo desenvolvedores
melhores em um aspecto e, portanto deixa-los pareados com quem tem
menos habilidade na mesma area de conhecimento permitira uma difusdo de
conhecimento. (JEFFRIES, R. E., 1999).

2.3.3.5 Test Driven Development

O desenvolvimento dirigido a testes, ou TDD, é outra das principais
praticas do XP e descreve que qualquer funcionalidade seja iniciada pela
codificacdo do teste automatizado de aceitacdo do requisito. O teste deve
garantir que o requisito esta pronto, permitindo que todo c6digo criado esteja
em conformidade com os requisitos do negécio. Além de garantir que o
codigo atenda as necessidades, isto permite que um futuro requisito, ao ser
desenvolvido, néo gere falhas ao codigo, p  ois os testes automatizados
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iréo acusar estes erros antes de publicar o0 novo codigo. (JEFFRIES, R. E.,
1999).

2.3.3.6 Refatoracdo

Esta pratica foca seu processo na eliminagdc de codigos que tenham a
mesma fungéo, exercitando a melhoria na coesso do codigo tornando-o0 mais
claro para entendimento e reduzindo o acoplamento entre um pedaco de
codigo e outro, o que facilita melhorias e manutengdes posteriores. A cada
refatorago feita, o codigo deve ser submetido a todos os testes de
aceitacé@o ja desenvolvidos para garantir a compatibilidade com os demais
codigos. (JEFFRIES, R. E., 1999).

2.3.3.7 Integracdo Continua

Integragéo continua é o ato de manter a construcéo sempre atualizada
em relagdo a novos cédigos criados. O XP sugere tantas integragtes
quantas possiveis, como, por exemplo, para uma equipe de 40
desenvolvedores havera no minimo 10 compilagGes em um dia. Esta préatica
busca facilitar o processo de integracdio da nova caracteristica desenvolvida
evitando que problemas ndo identificados pelos testes de aceitagdo
aparegam com o codigo ja em produgao. (JEFFRIES, R. E., 1999).

2.3.3.8 Posse Coletiva do Cddigo

A posse coletiva do codigo indica que nenhum codigo criado tem dono.
Ou seja, qualquer codigo necessario estara aberto a qualquer
desenvolvedor. Isto evita casos em que o criador da fonte ndo esta
disponivel para modifica-la caso necessario. O codigo sempre que alterado
devera passar pelos testes de aceitagéo, de forma que ndo ha necessidade
de um dono para gerenciar as alteracées. (JEFFRIES, R. E., 1999).
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2.3.3.9 Padronizacdo do Cédigo

A padronizagéo do cédigo é uma pratica que regula a manutengéo de
um padréo de desenvolvimento na codificagdo cujo objetivo é fazer com que
todo o cédigo parega ter sido desenvolvido por uma nica pessoa facilitando
futuras manutengdes e melhorias do cédigo. De tal forma que o XP nao diz
qual & o padréo, apenas que deve haver um. (JEFFRIES, R. E., 1999).

2.3.3.10 Metafora

A técnica da metafora utiliza-se desta figura de linguagem para
descrever o funcionamento da aplicagdo, tornando mais didatico o
entendimento do sistema como um todo. Deve ser utilizada para manter um
nivel de comunicagdo comum entre as areas de desenvolvimento e de
negocio. (JEFFRIES, R. E., 1999).

2.3.3.11 Passo Sustentavel

A Ultima pratica abordada cita que a equipe deve ter um ritmo de
desenvolvimento sustentavel, isto &, trabalhar sem deixar que isto leve os
envolvidos a estafa mental. Existem momentos em que a equipe ira trabalhar
além do expediente normal de trabalho e ir4 render acima do esperado, mas
este ritmo néo sera e nem podera ser constante. (JEFFRIES, R. E., 1999).

De acordo com KNIBERG, H. (p75, 2007), desenvolver
incessantemente pode ser cansativo e ndo da o tempo necessario a area de
negécio para reprocessar as novas entregas e talvez redefinir prioridades.
Uma pausa é essencial ao desenvolvedor e permitira que entre as etapas de
desenvolvimento seja possivel buscar novas solucdes e estudar outras
tecnologias sem o compromisso e preocupacéo de entregar algo a area de

negocios.
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2.4 Praticas do Scrum

O Scrum é a metodologia &gl mais difundida, possuindo uma
quantidade menor de regras em relagio ao XP, todas focadas na gerencia
do projeto e ndo define nenhuma pratica de engenharia. (KNIBERG, H.;
SKARIN, M., p31 2009). Abaixo encontra-se o ciclo de desenvolvimento do
Scrum, com duas iteragdes, a iteraggio de desenvolvimento de requisitos do
Sprint e a iterag&o de Sprints para o langamento do produto.

ProductBacklog SprintBacklog
= Cllantproriizedproduct  » Fesfumes assignedto Working Code Ready
fedures Spint far Deployment
« Estimated by feam Time-boxed
« Team Commitment

Test/Develop
@.=a¥N L. 5
ProductBaclm:: qaackm(msk-s “"

' SprintPanning Meeting . Daily Scrum Meetings SprintReviewMaeting
* Review Product Backlog « Donesincelastmeeling = Demoteaiures ozl
- Estimate Sprint Backiog « Planfortoday = Retrospective on the Sprint
| = Commit » Roadblocks/Accelerators ? Adjusimenis
Time-boxed “Sprini” Cycles =

Figura 3: Scrum (AGILE Scrum, 2010)

Ao contrario do XP, o Scrum néo diz como o desenvolvimento deve ser
feito, apenas quando e como tornar o gerenciamento do processoc melhor
controlado. (SAVOINE, M. et al., [entre 2008 e 201 1.

2.4.1 Atores

Os trés atores do Scrum sio bem definidos e todos obrigatérios ao
processo, sao eles o Scrum Master, o Scrum Team Member e o Product
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Owner. Eles foram descritos por SCHWABER, K.; SUTHERLAND, J. (2011)

no Guia Scrum.

2.4.1.1 Scrum Master

O papel de Scrum Master é remover quaisquer impeditivos em relagdo
as tarefas, deixando ao desenvolvedor apenas a preocupagdo de
desenvolver e deve incorporar o papel de gerente do projeto sendo o
responsavel pelas reunides e 0 contedo delas. O Scrum Master é crucial
para assegurar gue os valores do Scrum estdo sendo seguidos e acaba
muitas vezes assumindo a fung¢do do analista junto ac programador,
tentando extrair mais detalhes sobre os requisitos nas reunides com o dono
do produto. (SCHWABER, K.; SUTHERLAND, J., p6-7 2011).

2.4.1.2 Product Owner

Product Owner € o responsavel pelo planejamento dos requisitos por
ser 0 Unico a gerenciar a lista de requisitos. Também chamado de PO, tem a
liberdade de modificar as prioridades de cada requisito, exceto durante o
Sprint, periodo em que ha o desenvolvimento. A pessoa a assumir o pape!
deve ser alguém com poder de decisdo no projeto. (SCHWABER, K.
SUTHERLAND, J., p6-7 2011).

2.4.1.3 Scrum Team Member

Scrum team member € o desenvolvedor, aquele que codifica os
requisitos em produto. Para o Scrum o membro do time deve ser
multidisciplinar participando dos seguintes itens:

v Levantamento de requisitos
v Elaboragéo da arquitetura
v" Defini¢do de pronto
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v' Estimativas do desenvolvimento
v Testes de aceitagéo
v" Construgao
v' Integragso
v" Publicagio em producéo
Cabe ao membro do time toda a parte técnica comeo descrito por
SCHWABER, K.; SUTHERLAND, J. (p8-9 2011),

2.4.2 Eventos

Existem seis eventos descritos no Guia Scrum por SCHWABER, K.;
SUTHERLAND, J. (2011), sendo trés reunides para planejamento de etapas
diferentes do;

v" Langamento
v Sprint
v Dia
E duas para melhorias no processo:
v" Produto
v" Desenvolvimento

E o proprio Sprint. Todos descritos por SCHWABER, K.

SUTHERLAND, J. (2011).

2.4.2.1 Reuniio de Planejamento do Lancamento

Esta reunido tem como objetivo transformar a visdo do PO em um
produto que alcance ou Supere as expectativas do cliente e 0 RO (retorno
sobre o investimento). Estes s3o os principais pontos que esta reuniao deve
esclarecer. Além disso, outras metas devem ser estipuladas, como uma lista
de caracteristicas e funcionalidades do software, data de entrega e custo.
Participam desta reunido o PO, o Scrum Master e o desenvolvedor.
(SCHWABER, K_; SUTHERLAND, J., p9-10 201 1).
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2.4.2.2 Reunido de Planejamento do Sprint

Na reunido de planejamento do Sprint deve-se planejar 0 que sera
desenvolvido no Sprint. Sio reunides longas, pois os requisitos sdo
quebrados em tarefas e a estimativa pouco precisa do planejamento do
langamento torna-se mais realista. O Scrum Guide define uma reunidio de
oito horas para um Sprint de um més e devem estar presente 0s mesmos
envolvidos no planejamento do lancamento. (SCHWABER, K.;
SUTHERLAND, J., p12-14 2011),

2.4.2.3 Sprint

Sprint é o periodo de tempo que engloba o planejamento das etapas de
desenvolvimento, revisdo e retrospectiva. O desenvolvimento nesta etapa
deve estar protegido contra mudangas.

A grande vantagem de frameworks ageis € terem a iteragdo em um
curto espago de tempo, permitindo que o produto tenha um requisito
entregue antes que possa acontecer uma mudanca organizacional gue
mude o escopo da entrega. (SCHWABER, K., SUTHERLAND, J., p11-12
2011).

2.4.2.4 Revisdo do Sprint

Revisdo do Sprint é o momentc em que o time se redne para
demonstrar ao PO o que foi feito, 0 que nao foi feito e porqué. Neste
momento apontam-se possiveis melhorias futuras, quais foram os problemas
enfrentados e como foram resolvidos para entdo o PO fazer seus
questionamentos, assim ha um alinhamento entre o que era esperado pelo
PO e o que foi entregue pela equipe de desenvolvimento. Pode-se utilizar a
medig¢&o de velocidade da equipe nesta iteragédo para prever o restante do
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Product Backlog. Para esta reunizio prevé-se quatro horas para um més de
Sprint. (SCHWABER, K. SUTHERLAND, J., p14-15 201 1).

2.4.2.5 Retrospectiva do Sprint

Retrospectiva do Sprint é a reunisio onde se inspeciona como ocorrera
0 ultimo Sprint para melhoraria do processo, seja por troca de ferramentas,
meios de comunicacgdo ou ainda de interagbes interpessoais. De menor
duragéo, trés horas para um més de Sprint, nela participam o Desenvolvedor
Solo e 0 Scrum Master., (SCHWABER, K.; SUTHERLAND, J., p15-16 2011).

2.4.2.6 Daily Scrum

Daily Scrum é uma reunido diaria para os desenvolvedores
compartitharem as informagdes quanto ao andamento da construgdo do
projeto. Revendo quais atividades devem ser realizadas no dia.
(SCHWABER, K.; SUTHERLAND, J., p16-17 2011).

2.4.3 Artefatos

Existem quatro artefatos gerados peloc Scrum, duas listas de requisitos
para planejamento e dois graficos para controle da velocidade do projeto,
também descritos no Guia Scrum. (SCHWABER, K_; SUTHERLAND, J.,
2011).

2.4.3.1 Product Backlog

O Product Backlog é o artefato gerado inicialmente a partir da reuniso
de planejamento do langamento, ele possui todas as caracteristicas,
requisitos e regras de negdcio do produto. O PO tem total liberdade para
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alterar a prioridade de cada item, inclusive de adicionar novos itens ou
aprovar itens sugeridos para o produto. Este artefato deve conter para cada
item, o tempo de desenvolvimento estimado, ainda que sem exatidso.
(SCHWABER, K.; SUTHERLAND, J., p17-20 2011).

2.4.3.2 Burndown do Lancamento

O Burndown do Langamento é o artefato para visualizagdo do PO
referente 4 quando o lancamento estara pronto. Somam-se todas as
estimativas de cada requisito do Product Backlog e subtrai-se o que foi
realizado ao longo do tempo. Como o realizado tende ao total, quando
chegar a zero significa que o langamento esta pronto. (SCHWABER, K.;
SUTHERLAND, J., p17-20 201 1).

2.4.3.3 Sprint Backlog

O Sprint Backlog consiste em uma lista de tarefas para a realizag&o de
cada item do Product Backlog escolhido para o Sprint. Cada tarefa deve ter
uma estimativa muito préxima a realidade. Novas tarefas poderédo surgir
durante o Sprint e a equipe é responsavel por adiciona-las ao Sprint
Backlog. Toda alteragdo durante o Sprint deve ser reportada ao PO na
reviséo do Sprint. (SCHWABER, K _; SUTHERLAND, J., p20-21 2011).

2.4.3.4 Burndown do Sprint

Similar ao Bumdown do Langamento, porém valido apenas para as
tarefas do Sprint, 0 Burndown do Sprint deve ajudar nio s6 ao PO, mas
também ao Scrum Master a visualizar possiveis dificuldades nas tarefas. E
possivel ver se os requisitos foram bem mitigados em tarefas pequenas e se
O planejamento est4 de acordo com as estimativas. (SCHWARBER, K.;
SUTHERLAND, J., p20-21 201 1).



36

%
ESFO2C0 ESTIMADO 652
PESTANTE 40 ;
(PoNTos Pog zmm?m
2]
10 ’
m:raizus[a 9101112]1;1&11131

Dara
Gréfico 1: Burndown do Sprint (KNIBERG, H., P53 2007)

2.5 Praticas do Kanban

A proveniente da engenharia de processos, desenvolvido junto ao
Sistema Toyota de Produgdo (MARTINS, P. G.: LAUGENI, F. P., p404-405
2006), o Kanban ¢ mais adaptativo, descreve apenas trés praticas de
engenharia para garantir a execucdo continua das tarefas, ou seja, sem
gargalos. Os gargalos ocorrem sempre que o nGmero de tarefas em uma
parte do processo é maior do que o nGmero de tarefas que pode ser
executado. O Kanban basicamente auxilia, através de um quadro, a
visualizar todas as tarefas e qual o status delas no processo. (KNIBERG, H.;
SKARIN, M., p30-31 2009).

Abaixo encontra-se um exemplo de quadro Kanban com cinco estados,
cada um com o nimero maximo de tarefas ja delimitado.
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Figura 4: Kanban (KNIBERG, H.; SKARIN, M., p26 2009)

2.5.1 Praticas de Engenharia

O Kanban descreve apenas trés praticas de engenharia, o suficiente
para que se possa acompanhar o fluxo das tarefas durante todo o processo
de desenvolvimento. (KNIBERG, H.; SKARIN, M., p25-26 2009).

2.5.1.1 Crie e visualize o fluxo de trabalho

Criar e visualizar o fluxo de trabalho é a primeira regra para se montar
o quadro do fluxo das tarefas durante o processo. Coloca-se cada tarefa a
ser executada em um cartdo e entdo devem ser criadas algumas colunas
para marcar o status de cada uma. Cria-se um fluxo, por exemplo, horizontal
da esquerda para a direita e posicionam-se os cartdes no extremo esquerdo.
A medida que os trabalhos passam de um status para outro, trocamos o
cartéo referente ao trabalho feito da coluna. (KNIBERG, H.; SKARIN, M., p25
2009). Desta forma & possivel visualizar todos os trabalhos em execucdo e

seu status.
O Kanban n&o estipula nenhum status especifico, porém

implementagdes junto ao Scrum sugerem pelo menos trés status, o nao
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iniciado, o iniciado e o pronto. N&o limitados a estes trés, conforme exposto
por KNIBERG, H. (p49 2007).

2.5.1.2 Limitar os trabalhos executados por estado do processo

Devem-se impor limites de trabalho por status ou colunas, deste modo
tornam-se possivel identificar e evitar gargalos no processo de producéo.
Existem passagens de status que ocorrem de forma mais rapida e outras
que demoram mais, por isso é essencial limitar corretamente a quantidade
de tarefas por etapa do processo. (KNIBERG, H.; SKARIN, M., p25 2009).

2.5.1.3 Acompanhar o tempo de execucdo das tarefas

O acompanhamento do tempo de execucdo das tarefas tem como
objetivo mapear o tempo médio de passagem pelos estados do processo.
Desta forma pode-se retirar e evitar gargalos, mantendo o fluxo sempre
continuo. O Kanban prevé, com o decorrer do tempo e com a maturidade no
processo, um fluxo sem gargalos, com um ritmo certo, assim como uma
linha de predug&o fabril. (KNIBERG, H.; SKARIN, M., p26 2009).

2.6 Prescrigédo e Adaptagio

Os autores KNIBERG, H.; SKARIN, M. (p30-31 2009), analistas de
metodologia 4gil de desenvolvimento, adotaram uma meétrica para comparar
diferentes metodologias de desenvolvimento de software, esta escala
compara quanto prescritivo ou adaptativo € o framework. Um framework é
mais prescritivo quanto maior o ntimero de regras for descritas para a sua
conformidade. Logicamente quanto mais prescritiva, menos adaptativa, e por
isso metodologias como o UP (Unified Process), que é muito prescritivo,
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tendem a possuir um processo lento e burocratico ideal para projetos e
equipes grandes, pois existe um nimero maior de regras prescritas
indicando mais eventos, artefatos, atores e praticas de engenharia
resultando em um esfor¢co maior para gerenciar o processo. Do outro lado,
um processo excessivamente adaptativo nao possui regras, ou seja, ndo &
um processo.

E possivel entdo situar as metodologias citadas. Respectivamente, o
XP, o Scrum e o Kanban, nesta ordem, do mais prescritivo ao mais
adaptativo. O XP é um framework voltado a atividades técnicas para
melhoria do desenvolvimento. Ja o Scrum define apenas regras de mote
gerencial. Por ultimo o Kanban é uma metodologia com trés regras, o
suficiente para manter um fluxo de trabatho constante.

Mais presctitivo Mais adaptativo
—@— o—0- oo
RUP XpP Scrum Kanban Fazer Qualquer Coisa

Figura 5: Métrica prescritiva adaptativa (KNIBERG, H.; SKARIN, M., p30 2009}

Um maior nimero de régras néo faz do framework melhor ou mais
completo, tdo pouco faz g afirmagéo contraria. Ambos os extremos da
prescricao ou adaptagdo ndo sio viaveis, excesso de regras torna o
desenvolvimento lento, ja falta de regras causa desorganizagdo no
gerenciamento.

Cada metodologia agil estudada neste trabalho oferece restricdes
sobre o que ser feito orientando assim quem as adota, sio ferramentas
diferentes para um mesmo propdsito. (KNIBERG, H.; SKARIN, M., p28-29
2009),
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3 PROPOSTA DO NOVO ARCABOUGO

3.1 Comparagao entre os Frameworks Estudados

A comparacéo dos arcabougos estudados previamente servira analise
do foco de cada metodologia @ com base nisso sers justificada a adaptagéioc
de um novo framework.

3.1.1 Scrum

O Scrum descreve apenas praticas para facilitar a geréncia do projeto,
levando em conta que o desenvolvedor possui expertise suficiente para auto
gerenciar a parte técnica. Como mostra a tabela abaixo, ndo ha nenhuma
regra quanto a parte técnica do desenvolvimento do software, apenas regras
que auxiliam a geréncia do projeto. A seguir & possivel observar através da
tabela o foco do Scrum.

Metodologia ::::i:: Nome Regra

Ator Scrum Master Gerencial
Ator Product Owner Gerencial
Ator Desenvolvedor Solo Member Gerencial
Eventos Reunido de Planejamento do Lancamento | Gerencia! :
Eventos Sprint Gerencial
Eventos Reunido de Planejamento da Sprint Gerencial

Scrum Eventos Revisdo da Sprint Gerencial
Eventos Retrospectiva da Sprint Gerencial
Eventos Daily Scrum Gerencial ‘
Artefatos Product Backlog Gerencial
Artefatos Burndown do Langamento Gerencial
Artefatos Sprint Backlog Gerencial
Artefatos Burndown da Sprint Gerencial

Tabela 1: Regras do Scrum
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3.1.2 eXtreme Programming (XP)

No XP observa-se o inverso do Scrum, existemn muitas praticas de
engenharia que demonstram maior preocupacido na parte técnica do
desenvolvimento apenas definindo alguns momentos de planejamento.
Podemos verificar inclusive que os artefatos gerados séc para apoio ao
desenvolvimento e nio para gerencia do projeto.

Metodologia | Tipo de Pratica Nome Regra
Ator Gerente Gerencial
Ator Cliente Gerencial
Ator Testadores Gerencial
Ator Analistas Gerencial
Ator Programadores Gerencial
Ator Treinador / Técnico Gerencial
Eventos Planejamento do Lancamento Gerencial
Eventos Planejamento da Iteracdo Gerenclal
Artefatos Testes de Aceitagio Técnica

- Artefatos Deploy Continuo Técnica
Praticas de Engenharia Lancamentos Pequenos Técnica
Praticas de Engenharia Design Simples Técnica
Praticas de Engenharia Programacdo em Par Técnica
Praticas de Engenharia | Test Driven Development Técnica
Praticas de Engenharia Refatoracdo Técnica
Préaticas de Engenharia Integracdo Continua Técnica
Praticas de Engenharia | Posse Coletiva do Cédigo Técnica
Préticas de Engenharia Padronizag3o do Cédigo Técnica
Praticas de Engenharia | Metéafora Técnica
Praticas de Engenharia | Passo Sustentsvel Técnica

Tabela 2: Regras do XP

3.1.3 Kanban

O Kanban descreve apenas regras suficientes para que se tenha um
fluxo de trabalho continuo, esta metodologia é utilizada em diversas areas
empresariais, pois ndo descreve atores ou eventos especificos da area de
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Tl. Estas praticas auxiliam o gerenciamento do projeto, pois permite rapida
visualizagéo das atividades e dos seus respectivos status.

IMetodologia po de Pratica Nome Regra

Préticas de Engenharia |Crie um fluxo de trabalho Gerencial
Limitar os trabalhos executados por

Praticas de Engenharia Gerencial

Kanban estado do processo

Acompanhar o tempo de execugdo

Praticas de Engenharia Gerencial
das tarefas

Tabela 3: Regras do Kanban

3.2 Metodologia

A proposta de adaptagdo do arcabougo baseia-se nas trés
metodologias ageis estudadas, utilizando como esqueleto o Scrum, que
possui mais regras gerenciais (KNIBERG, H., p84 2007) e entsio
complementadas com praticas de engenharia provenientes do XP e do
Kanban, sempre tendo em vista o cenario proposto do desenvolvedor solo
dentro de uma empresa.

O arcabougo sera idealizado conforme de acordo com a andlise feita
do Scrum, XP e Kanban, ou seja, uma soma de atores, eventos, artefatos e
praticas de engenharia. O resultado segue 0 conceito agil, ndo sendo
requisito ser mais, ou menos, prescritivo em relagdo ao Scrum, a métrica
prescritiva x adaptativa apenas sera adotada para objetivo de comparacio.

Ao fim da adaptacéo sers feita a comparagao com base na métrica ja
citada quanto & quantidade de regras e situaremos na reta prescritiva x
adaptativa feita por KNIBERG, H.; SKARIN, M. (p30 2009).

3.3 Os Atores
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O Scrum sera utilizado como base para a adaptagio Solo, pois ndo ha
necessidade da especificidade das fungdes técnicas do XP uma vez que no
cenario solo ha somente um desenvolvedor, de forma que os atores originais
do Scrum serdo mantidos, o Scrum Master, Product Owner, e 0 Scrum Team
Member (que no cenario solo torna-se o Desenvolvedor Solo), porém todos
os papéis descritos no XP serdo absorvidos, uma vez que suas fungdes sdo
importantes ao projeto.

Com base no cenario do desenvolvedor solo, todos os papéis técnicos
devem pertencer ac Desenvoivedor Solo, que deve ser multidisciplinar, pois
o desenvolvedor sera anico, de forma que tanto o papel do testador quanto
ao do analista ficardo com o Desenvolvedor Solo.

O Scrum Master por sua vez acumula o papel de gerente, de treinador,
e também pode atuar como analista ou consultor de desenvolvimento, ou
seja, ndo somente assuntos relativos ao uso do framework, mas também
aqueles externos a equipe que possam ser de alguma forma ser um
impeditivo ao desenvolvimento e a evolugédo do projeto. No Scrum, o Scrum
Master é o treinador, porém é comum devido a proximidade junto aos
desenvolvedores que gerencie ¢ projeto e por ter experiéncia em outros
projetos pode ajudar na comunica¢io com o Product Owner nas reunides
para levantamentio de requisitos.

O Product Owner do Scrum tem a mesma fungéo que o cliente do XP,
prover requisitos para os projetos e dar prioridade a eles.

Por ultimo, apesar de n&o ser descrito no Guia Scrum por
SCHWABER, K.; SUTHERLAND, J. (2011), sera adotado o ator Qutros para
descrever qualquer interessado que sugerir um novo requisito para o
produto. Isto n&o significa que sera feito, pois somente o PO tem poder para
decidir isto, mas os interessados podem adicionar itens como sugest&o
conforme descrito por KNIBERG, H. (p11 2007).

3.4 Os Artefatos
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Serdo mantidos os quatro artefatos gerenciais que 0 Scrum contém,
além de mais um artefato do XP e outro do Kanban. As listas e graficos
gerados pelo Serum e o quadro gerado pelo Kanban auxiliam o controle do
processo de desenvolvimento, ja o artefato do XP auxilia na apresentacio
do produto.

Deve-se manter o Product Backlog do Scrum contendo todos os
requisitos de negécio extraidos do cliente. Esta lista de itens contém tudo
que sera desenvolvido em relagéo ao projeto e com base nela sera possivel
estipular, ainda que sem precisdo, quando o lancamento estara pronto e
qual o custo do projeto a cada etapa.

Também do Scrum deve-se manter 0 Burndown do Langamento que
informa a velocidade da equipe no projeto, auxiliando a prever a data de
entrega de novos requisitos. Com ele sera possivel obter alguns indicadores
de requisitos lancados em um periodo de tempo.

O artefato Sprint Backlog ser& mantido, pois contém a lista do que sera
desenvolvido na iteragéo atual, com cada requisito ja mitigado em tarefas
Peéquenas com duragdio de um dia, permitindo assim prever a data de
entrega. Esta lista & fundamental para saber o tamanho do esforco a ser
feito pelo desenvolvedor no ciclo atual de desenvolvimento.

Ainda do Scrum, deve-se aproveitar o Burndown do Sprint com a
velocidade do desenvolvedor no Sprint que permite methor controle sobre o
andamento das tarefas e identificacdo de dificuldades. Na retrospectiva
deve-se utilizar este artefato para que futuros erros nao sejam cometidos e
para que futuras dificuldades nao existam mais.

Do XP devem-se aproveitar os testes de aceitacdo que sdo montados
com base na definigdo de pronto de cada item dos Backlogs. Os testes
direcionam o desenvolvimento uma vez que o requisito s6 esta pronto se
passar pelos testes de aceitagao.

Por fim, proveniente do Kanban, deve-se ter um Quadro Kanban
exibindo o fluxo de trabalho e os limites de trabalho por estado. O quadro é
feito por iteracdo e deve ser atualizado ao fim do dia, sendo utilizado
diariamente pelo Scrum Master que deve analisar o andamento das tarefas e
se alguma ha demora em alguma tarefa.
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3.5 Os Eventos

Dentre os frameworks estudados, o Scrum é quem melhor controia o
processo de iteragSes de desenvolvimento e por isso sera utilizado como
base para a adaptagdo com a adicdo de duas préaticas de engenharia, uma
do XP, o passo Sustentavel, e outra do Kanban, a criagdo do quadro
Kanban.

Os eventos determinam o processc adotado e suas etapas, que no
total s@o oito etapas. O processo inicia-se planejando o langamento e com
0s requisitos em maos faz-se o quadro Kanban, quando entio se iniciam as
iteragbes de Sprints.

Planejam-se cada iteragdo do Sprint iniciando-se com o
desenvolvimento. Ao se finalizar a construgéo do produto, faz-se a revisao e
a retrospectiva do Sprints e finalmente, antes de se iniciar um novo Sprint,
baseado no principio do passo sustentavel do XP, faz-se um intervalo, que
tem como fung&o marcar o fim de uma iterag&o de desenvolvimento.

3.5.1 Planejamento do Lancamento

O inicio do projeto ocorre na Reunigo de Planejamento do Langcamento,
onde participam o Scrum Master, o Desenvolvedor Solo e o PO (Product
Owner). O PO deve revelar todos os requisitos desejados para o préximo
lancamento, j& o Desenvoivedor Solo, que no cenario é um unico
desenvolvedor, e o Scrum Master devem n&o s6 entender o que é pedido,
atuando como analistas de negdcio, mas também garantir que todos tenham
entendido o requisito de forma igual.

O PO (Product Owner) pode coletar de outros interessados requisitos
ndo identificados. No Scrum somente 0 PO pode solicitar novos requisitos,
porém na prética, é comum existirem diversos interessados no produto que
iréo opinar e dar sugestdes de forma que o PO deve coletar e filtrar estes

requisitos.
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Com os requisitos em m3os inicia-se a construgéo do Product Backiog,
que deve ser resumidamente descrito com a participagdo dos trés papeis
envolvidos na reunido de forma que a definicéo do item esteja clara e tenha
0 mesmo significado para todos.

Ap6s definir cada requisito, o desenvolvedor deve prever junto ao
Scrum Master o tamanho do esforgo em dias para a entrega, ndo sendo esta
técnica objetivo desta monografia.

As estimativas em dias mostram a diferenca entre um requisito e uma
tarefa que deve ser menor ou igual a um dia para que se tenha melhor
controle sobre o fluxo de trabalho. Em casos de requisitos menores que um
dia, assume-se um requisito com uma Gnica tarefa. As estimativas devem
também ser menores que semanas, pois a entrega do Sprint é calcuiada em
semanas para justificar a agilidade proposta pela metodologia.

A definicdo do requisito inclui saber a definicdo de pronto que deve
contemplar o comportamento do requisito quando finalizado, ou ainda, como
demonstrar que esta pronto. Isto ira facilitar o desenvolvimento do requisito e
também ajudara a montar os testes de aceitacéo.

A demonstragido que o requisito atende a solicitacdo da-se em sua
entrega e baseia-se na definicdo de pronto, que por isso & de alta
importéncia para o projeto, pois se mal feita o requisito entregue pode ndo
atender as expectativas.

E através desta definicdo que o desenvolvedor consegue seguir o
conceito de projeto simples proposto pelo XP, pois somente deve-se
desenvolver o suficiente para que o requisito esteja pronto de acordo com
definicdo, sem esforgo extra. Qualquer caracteristica do produto, por menor
que seja deve estar incluida na definicdo de um requisito ou no Backlog para
que seja desenvolvido, caso contrério torna-se esforgo exira e portanto
desnecessario.

O requisito deve contemplar somente o que for solicitado pelo PO, o
desenvolvedor deve estar ciente que qualquer hora de desenvolvimento
gasta com algo a mais poderia ter sido gasta com outro requisito do Backiog
€ que somente o PO poderia ter trocado a prioridade entre o algo a mais e o
proximo item do Backlog.
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O Guia Scrum (SCHWABER, K.; SUTHERLAND, J., 2011) cita a
reunido de pianejamento do langamento como opcional, pois a falta de seus
artefatos surgird como impeditivos para o desenvolvimento que deverao ser
solucionados, porém ela sera obrigatéria para o arcabougo solo. Nesta
reunido oficializa-se o inicio de um projeto, introduzem-se os envolvidos e
obtém-se uma visdo geral do que sera desenvolvido. Deixar como opcional
apenas criaria problemas futuros, pois nZ@o existira uma lista geral de
requisitos para o projeto, o que impede uma previsdo para o final do projeto.

O tempo de reunifo ira depender da quantidade de requisitos
identificados pelo Product Owner. Por isso & necesséria a agenda livre de
todos os interessados possivelmente para o dia todo.

Apo6s a reunido o Scrum Master devera criar o artefato de Burndown do
Langamento, que devera ser atualizado a cada Semana. Através do
Burndown do Langamento podem-se extrair informagées de complexidade
por item, velocidade de desenvolvimento e uma previsdo aproximada da
data de entrega do langamento.

Abaixo segue o diagrama BPMN do planejamento descrito.
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Figura 6: BPMN do Planejamento do Lancamento
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3.5.2 Criagdo do Quadro Kanban

O quadro Kanban tem a funcéo de tornar faciimente visivel as tarefas e
O estado da execugio de cada uma, Isto permite ao PO verificar 0
andamento do desenvolvimento em tempo real, permite ao Scrum Master
controle sobre impeditivos durante o Sprint ao ver tarefas paradas em um
estado por mais tempo que o planejado e permite ao desenvolvedor
visualizar suas tarefas.

Apés planejar o langamento define-se como sera montado o quadro
Kanban. Primeiramente devem-se identificar quais sdo os estados de
trabalho para entso identificar quem participa de cada estado e a
complexidade de cada um. Com isso @ possivel realizar uma previsdc do
limite de trabalho por estado.

O Quadro deve ser ajustado com o tempo. Ele deve ser um painel de

controle do Sprint e para se aproveitar de seus beneficios, como o controle
dos estados das tarefas, deve estar sempre atual.
E comum em equipes que nunca tenham trabathado com Kanban que
se definam quadros simples com estados como “Nao Feito”, “Fazendo” e
“Feito” utilizando um limite igual ao numero de responsaveis. Para estes
estados, como o responsavel é o préprio desenvolvedor, que no cenario
estudado é solo, entdo o limite seria um, pois o desenvolvedor podera
executar apenas uma tarefa por vez, mais tarefas causariam um gargalo no
processo.

O quadro pode, porém, ser alterado adicionando-se um estado
aumentando assim o nivel de controle sobre o processo de
desenvolvimento, como por exemplo, “Retrospectiva Realizada” tendo como
responsavel o Scrum Master. Desta forma ele poderia gerir mais de um
desenvoivedor / projeto ao mesmo tempo, colocando-se um limite maior de
tarefas neste estado sem que existam gargalos no fluxo.,

3.5.3 O Sprint
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O Sprint engloba tudo que acontece dentro da iteragso, planejamento,
desenvolvimento, revisso, retrospectiva e descanso. A definicéo do tempo
de durago do Sprint pode mudar, sendo mais adequado defini-lo na fase de
planejamento.

No cenério do desenvolvedor solo, o Sprint fica em sua maioria sob
responsabilidade deste, pois ele & o Gnico que participa de todas as etapas,
no planejamento é quem da os Prazos e quem estipula as tarefas, no
desenvolvimento é quem gera o produto, na revisdo & quem enfrega e
demonstra a entrega, na retrospectiva ¢ quem da as informagdes
necessarias para futuras melhorias e no descanso & quem procurara novas
tecnologias para serem aplicadas no futuro.

Fica claro entdo que a peca chave do Sprint é o desenvolvedor, o
Scrum Master deve fazer com que o desenvolvedor nio se preocupe com
nada além do descrito acima, mantendo o foco nos objetivos destinados ao
papel do Desenvolvedor Solo.

3.5.3.1 Planejamento do Sprint

O planejamento do Sprint é a reunido onde se determinam quais
requisitos do Product Backlog serao feitos e quais séo as tarefas para que
cada requisito escolhido seja desenvolvido. Isto inclui uma reandlise das
estimativas, uma vez que divididos em tarefas as estimativas podem mudar.

O arcabougo solo faz com que o desenvolvedor seja diretamente
responsavel pelas estimativas e se comprometa com elas, pois somente eie
pode definir os prazos.

O planejamento do Sprint é a reunido que envolve Scrum Master,
Desenvolvedor Solo e o Product Owner, inicia-se combinando uma duragéo
para o Sprint. O recomendado por KNIBERG, H.; SKARIN, M. (P21 2009)
s80 de trés semanas sendo recomendado por SCHWABER, K.:
SUTHERLAND, J. (p12 201 1) duas horas de reunizo por semana de Sprint.

Com o Product Backlog em méos, ja ordenado por importancia, o
desenvolvedor solo deve selecionar 0s primeiros itens por ordem de
prioridade que conseguir entregar no periodo definido e comegar a refinar os
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itens em tarefas, sendo ideal Que cada tarefa tenha no maximo um dia de
duragéio, pois quanto menor a tarefa melhor é o controle de tarefas
executadas sendo mais facil identificar gargalos e dificuidades no
desenvolvimento.,

Para cada tarefa é dada uma estimativa sendo que a estimativa do
requisito é atualizada para ser igual & soma das estimativas das tarefas.
Conforme descrito anteriormente, a previsao para ¢ desenvolvimento do
requisito deve ser modificada nesta reuniao.

Nesta reunifo a previsdo criada € mais precisa do que a feita no
planejamento do lancamento e o Product Owner pode mudar a prioridade do
item por causa da nova estimativa, podendo inclusive trocar por um item que
anteriormente ficaria fora deste Sprint.

Feita a nova estimativa para os itens, escolhe-se tantos itens quantos
forem possiveis de ser entregues na duragéo combinada do Sprint e entdo
deve-se selecionar também os dois préximos itens que ficariam para o
proximo Sprint, para o caso da estimativa estar errada e os itens ficarem
prontos muito antes da previsao.

O Sprint Backlog, que ¢ o artefato com a selecéo dos itens e definicdo
das tarefas com seus respectivos prazos, pode ser gerado para entdo se
montar o fluxo no quadro Kanban.

Cada requisito & uma linha do quadro Kanban, com todas as suas
tarefas anexadas a coluna ‘N&o Feito”. O limite de tarefas para o
desenvolvedor solo na coluna “Fazendo” & de uma tarefa apenas, 0 que
significa que somente uma tarefa podera ser executada por vez.

Na medida em que o desenvolvedor assume uma tarefa a ser feita, e
somente uma, o cartdo referente a ela vai para o proximo estado, “Fazendo”
e por fim quando termina o cartfio vai para a ultima coluna “Feito”.

Ainda no quadro, desenha-se o gréfico Burndown do Sprint, colocando-
$e no eixo das ordenadas a soma das estimativas e na abscissa os dias do
Sprint. A equagio da reta & de primeiro grau com o coeficiente angular
negativo, ou seja, isto significa dizer que a soma das estimativas tende a
Zero no decorrer do desenvolvimento, pois a quantidade de tarefas néo
feitas deve se esgotar ao final do Sprint.
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O quadro deve sempre estar atualizado em tempo real, ou seja, toda
vez que uma nova tarefa mudar de estado, ou que haja uma tarefa nso
planejada, ou que haja uma corregdo de estimativa o Desenvolvedor Solo ou
0 Scrum Master devem atualiza-lo.

O quadro deve representar o andamento do Sprint e qualquer
interessado deve conseguir esta informagdo do quadro sem ter que
perguntar nada ao desenvolvedor.

Abaixo o BPMN do planejamento do Sprint descrito.
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3.5.3.2 Desenvolvimento

Com o quadro de tarefas montado, inicia-se o desenvolvimento. E para
tanto sera adotada uma técnica do XP chamada Test Driven Development,
ou TDD.

Esta técnica d& mais seguranca ao desenvolvedor no decorrer do
projeto, pois garante que novos cddigos n&o gerem falhas em outras partes
do software, uma vez que todo novo codigo deve passar pelos testes de
aceitagdo ja criados, estes erros s&o corrigidos ainda em tempo de
desenvolvimento.

Por estar desenvolvendo sem ajuda, a seguranga que o TDD traz ao
Desenvolvedor Solo, faz com que seja essencial.

Esta técnica baseia-se nos testes de aceitagdo especificados no
Backiog, para que assim as regras de negdcio estejam asseguradas por
testes automatizados.

Primeiramente desenvolve-se o teste que garantira que o codigo
atenda o propésito, entdo deve-se desenvolver o requisito até que ele passe
pelo teste. Enquanto ndo houver aceitac&o no teste imposto peio TDD, o
codigo nédo estara pronto.

O habito de desenvolver iniciando pelos testes unitarios ndo é comum
e tao pouco natural, por isso o Scrum Master deve ajudar o desenvolvedor a
adquirir este habito. Sempre que necessario, o Scrum Master pode juntar-se
com o desenvolvedor e sugerir alterages no codigo, revisando quaisquer
condutas que néo condigam com os valores do framework adotado.

Outra pratica é a integragdo continua, sempre que terminar de
desenvolver um novo requisito o Desenvolvedor Solo deve integra-lo a um
ambiente de homologacdo, ambientes de homologacgéo deve ter aplicacdo
rodando com sua ultima versao sendo utilizada para aprovacéo do produto.

Apesar de consumir mais tempo, manter o ambiente atualizado servira
também para o Product Owner conferir 0 andamento do produto, de forma
que na proxima reuni&o de revisdo o PO podera ir jo com os comentarios
prontos e pontuais, isto fard com que a reunido seja mais objetiva e rapida.
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Ndo serdo impostas tantas praticas de engenharia quantas s&o no
XP, pois tornaria o desenvolvimento muito burocratico para apenas um
desenvoivedor, estas praticas podem ser assimiladas eventualmente, porém
forcé-las desde o inicio tornaria o processo menos agil. As praticas serso
citadas por serem consideradas boas praticas. Manter lancamentos
Pequenos para identificar alguns erros iImperceptiveis aos testes unitarios,
projeto simples para n&o criar hada desnecessario e padrio no codigo.

Abaixc 6 BPMN do Desenvolvimento.
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3.5.3.3 Revisdo do Sprint

Apoés o desenvolvimento é feita uma reunido para revisédo do Sprint, a
funcdo & apresentar o trabalho feito. Este & o momento em que o
desenvolvedor solo tera o retorno do cliente sobre 0 trabalho feito, e por ser
0 Unico responsavel pela criagdo, todo e qualguer comentario, elogio ou
critica serad direcionado a ele e devera aproveita-las para seu crescimento
profissional.

Nesta reunido o quadro Kanban deve estar presente e através dele
deve-se demonstrar como as tarefas foram executadas, se houve algum erro
na estimativa, alguma tarefa ndo prevista ou se a velocidade planejada foi
atingida e devem ser apresentados os requisitos desenvolvidos e apds,
realiza-se uma apresentagédo de cada caracteristica desenvolvida, tomando
por base os testes de aceitagdo, mostrando que de fato o requisito esta
pronto.

O Scrum Master deve garantir que a apresentacao seja preparada pelo
desenvolvedor. Isto criara maior compromisso por parte do Desenvolvedor
Solo.

Abaixo o BPMN da Reviséo do Sprint.
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Revisio do Sprint
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Figura 9: BPMN da Revisio do Sprint
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3.5.3.4 Retrospectiva do Sprint

A retrospectiva do Sprint & uma reunido entre Scrum Master e
Desenvolvedor Solo tem a fungdo de auxiliar a melhoria do processo de
desenvolvimento. O desenvolvedor deve ter ciéncia dos pontos que
funcionaram e pontos que podem ser melhorados, sejam eles tempo de
Sprint, ferramentas ou técnicas de programacéo.

A retrospectiva € o momento para sugerir aumento ou diminuigéo do
periodo de Sprint, para modificagbes no quadro Kanban, sugerir ferramentas
diferentes, ou qualquer melhoria no processo.

3.5.4 Intervalo entre Sprints

Este evento tem como fungdo aplicar um intervaio entre os Sprints e
apesar do Scrum Guide (SCHWABER, K.; SUTHERLAND, J., 2011) néao
incluir intervalos entre Sprints realizar Sprint ap6s Sprint pode ser
extremamente cansativo ao desenvolvedor soio.

Apb6s a reunido de retrospectiva do Sprint o préximo evento é o
planejamento do préximo Sprint que para um Sprint de trés semanas
ocuparia seis horas de planejamento de acordo com SCHWABER, K.:
SUTHERLAND, J. (p12-14 2011), o que somada a reunido de retrospectiva,
completaria praticamente um dia inteiro de reuniso.

Além do tempo excessivo gasto com estas reunides, as pessoas
envolvidas n&o teriam tempo suficiente para assimilar todas as informagses
apresentadas pds Sprint.

O intervalo de pelo menos um dia entre um Sprint e o proximo sera
tratado como dia de laboratdrio, sugestio dada por KNIBERG, H. (p75-77
2007), inspirado pelo Google e tratado como um beneficio para contratacéao
de desenvolvedores.

Este intervalo tem o custo de um dia de desenvolvimento, porém pode-
se gerar beneficios como melhor anélise do Product Owner sobre o que foi
feito e 0 que devera ser feito no préximo Sprint.
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KNIBERG, H. (p75-77 2007) indica que seja feita uma apresentacdo
sobre o topico estudado entre os desenvolvedores solos, assim garante-se
que a realizagdo da pesquisa e compartiiha-se 0 novo conhecimento
adquirido, permitindo valiosas trocas de conhecimento.

O intervalo possibilita também a busca por novas técnicas para
melhorias fora do contexto do Sprint, assim as estimativas podem ser mais
realistas do que se estas técnicas tivessem que ser assimiladas durante o
Sprint e néo tivessem sido identificadas durante o planejamento.

3.6 O Arcabougo SOLO

1

Abaixo segue o BPMN do arcabougo adaptado, o Processo de
desenvolvimento Soio esté descrito em atores, artefatos, eventos e praticas
de engenharia, descritos anteriormente de acordo com a metodologia solo.
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O arcabougo SOLO moldado nos trés arcabouc¢os supracitados possui
um nimero de regras entre o Scrum e o XP, juntando as praticas gerenciais
e técnicas para manter controle sobre o desenvolvimento sem deixar o
processo lento. A metodologia auxilia equipes a adotar praticas
reconhecidas mesmo contando com um Unico desenvolvedor por projeto,
mantendo os valores de projetos ageis.

Através da tabela abaixo & possivel perceber a estrutura do Scrum com
apenas algumas adicbes de préticas de engenharia provenientes do XP e do
Kanban. O resultado é um arcabougo que manteve o foco gerencial do
Scrum e Kanban, mas que contém processos para auxiliar o
desenvolvimento e facilitar a manutencéo e melhoria do produto.

Metodologia [Tipo de Prética Nome |Regra
Ator Scrum Master Gerencial
Ator Product Owner Gerencial
Ator Desenvolvedor Solo Gerencial
Ator Outros Gerencial
Reunido de Planejamento do
Eventos Gerencial
Langamento
Eventos Sprint Gerencial
Eventos [Reunido de Planejamento da Sprint |Gerencial
Eventos Revisdo da Sprint Gerencial
Solo Eventos Retrospectiva da Sprint Gerencial
Intervalo entre Sprints ({Passo
Eventos Técnica
Sustentdvel)
Product Backlog (Testes de|Gerencial e
Artefatos
Aceitagio) Técnica
Artefatos Burndown do Lan¢amento Gerencial

Quadro Kanban (Sprint Backlog +
Artefatos Gerencial
Sprint Burndown)

Préticas de Engenharia |Crie um fluxo de trabalho Gerencial

Praticas de Engenharia |Limitar os trabalhos executados por|Gerencial
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|estado do processo
Acompanhar o tempo de execugdo

1Préticas de Engenharia Gerencial
Wdas tarefas

Préticas de Engenharia {Test Driven Development Técnica

IPréticas de Engenharia |Integragdo Continua Técnica

Tabela 4: Regras do Arcabougo Solo

No total o arcabougo SOLO possui dezoito regras, quatro a mais que o
Scrum e duas a menos que o XP. Ele foi adaptado para possuir os mesmo
controles gerenciais do Scrum com algumas técnicas de desenvolvimento do
XP para dar mais seguranca ao desenvolvedor e as técnicas gerenciais do
Kanban para melhor controie do fluxo de tarefas.

Mais presclitivo SOLo Mais adaptativo
—o - —O— = — >
RUP Xp Serum Kanban Fazer Qualquer Colsa

Figura 11: Métrica prescritiva adaptativa SOLO
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4 IMPLEMENTACAO

4.1 Cenario Proposto

O cenério proposto ir4 demonstrar a melhoria no processo de
desenvolvimento com a implantagdo do arcabougo SOLO em uma pequena
empresa especializada em gestéio de facilidades, que possui mais de cento
e cinquenta funcionéarios e necessita de sistemas de informagédo para as
areas internas de manutengdo, operagéo de utilidades e seguranca, cujo
nome sera mantido em sigilo por questdes de confidencialidade.

Este cenario é baseado em problemas reais, porém nac representa
exatamente um conjunto de atividades ou projeto real desta empresa.

A gestéo de facilidades é descrita pelo IFMA (International Facilities
Management Association) em IFMA (2012) como um integrador de pessoas,
lugares, processos e tecnologias com a caracteristica de ser multidisciplinar
abordando diversos setores de um empreendimento.

No cenario em questio serdo abordados os trés principais servicos
fornecidos pela empresa, operacéo de utilidades, operagéo de seguranga e
manutengio.

A operacéo de utilidades atua sobre os sistemas de automacéo de ar
condicionado, preocupando-se primeiramente com o conforto dos
condominos e em um segundo plano em diminuir custos através do melhor
controle sobre o sistemna.

A operagdo de seguranga engloba os sistemas de video e alarme de
intrus&o. O propésito é captar situagdes de risco para 0 empreendimento e
seguir o fluxo de trabalho necessario para cada situagéo.

A manutengdo é o principal brago de apoio de seguranca e utilidades,
pois &€ quem mantém os sistemas em funcionamento.

Com a ampla atuagdo da gestdio de facilidades, a area de Tl tem
ganhado forga, pois softwares podem reduzir custos mantendo e
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automatizando processos e oferecendo servigos diferenciados dentro de
cada segmento, seja de utilidades, manutengio ou seguranca.

No cenario proposto trabalham na empresa, dois desenvolvedores, um
engenheiro de software e o diretor geral da empresa que representa as
areas de negdcio concentrando as decisées de escopo e prioridades dos
projetos.

Sem uma metodologia de desenvolvimento, as melhorias nos sistemas
séo feitas por demanda e novos projetos demoram a agregar valor ao
negoécio, uma vez que a primeira entrega acontece somente com o software

funcional e pronto.

4.2 A Escolha do Arcabougo

A necessidade de entregas rapidas e equipes pequenas S0 cendrios
comuns as metodologias ageis, tanto o Scrum quanto o XP resolveriam o
proposto.

Poréem o Scrum demanda muita disciplina dos programadores, ja que
ndo especifica regras de desenvolvimento, jA o XP demandaria muita
disciplina do gestor da area, pois apesar de especificar um processo, ainda
que pequeno, nao fornece ferramentas para identificar possiveis problemas
e gargalos no processo como fazem os gréficos do Scrum e o quadro do
Kanban.

Ainda deve-se levar em considerag&o um excesso de projetos de
diferentes areas de forma que para ndo deixar nenhuma 4area em deficiéncia
atribui-se a cada desenvolvedor um projeto.

Temos entdo um cenario com dois desenvolvedores solos, ou seja,
atuando isoladamente no desenvolvimento do produto de forma agil,
aderindo assim ao conceito do arcabougo solo.

4.3 O Projeto
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Sera definido como escopo desta implementacéo o projeto para a
operagdo de segurancga, cujo seu objetivo é aumentar a eficiéncia dos
sistemas j& existentes de captagio de video e alarmes de intrusao.

O sistema de captacédo de video possui uma lista de alarme muito
grande e por isso ndo é possivel utiliza-la devendo-se entso captar de forma
filtrada estes alarmes.

Os alarmes de intrusdo devem se integrar aos alarmes de video para
que exista somente um Unico software de alames.

4.4 A Escolha dos Atores

O ator de Scrum Master sera funggo do engenheiro de computadores,
que devera atuar diretamente na gerencia dos projetos, agendar as
reunibes, ajudar os desenvolvedores e controlar o processo.

O PO (Product Owner) sera fungao do diretor, que no cendrio proposto
possui conhecimento sobre o negécio e tem poder para priorizar os
requisitos.

O Desenvolvedor Solo ficara sendo a fungédo dos programadores, cada
um em seu projeto, responsaveis por toda a parte técnica.

Qualquer outro interessado podera participar fornecendo requisitos que

ser&o analisados pelo PO.

4.5 O Inicio do Processo — Planejamento do Langamento

E fungdo do Scrum Master, agendar e iniciar a reunido com o PO
(Product Owner) e o Desenvolvedor Solo. A reunido inicia-se com o PO
explicando o que motiva o projeto e qual o objetivo a ser atingido.

A motivagdo e o objetivo ndo sio obrigatorios para o framework, porém
podem sanar alguma futura duvida.

O motivo do projeto é a dependéncia humana para captacéo de falhas

de seguranga nos empreendimentos.
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O objetivo é criar um sistema de captagdo de alarmes provenientes do
sistema de video dos empreendimentos e frata-los de forma unificada com
os alarmes de intrus&o.

A partir dai o PO inicia a descricéo de todos os requisitos do projeto e

faz-se uma lista que recebe o nome de Product Backlog.

4.5.1 Identificagdao do Product Backlog

A partir da conversa, forma-se uma tabela contendo o requisito, a
estimativa para entrega, a definicdo de pronto, uma prioridade e algumas

observagées que o desenvolvedor identificar necessario.

e 0O software deve captar do sistema de video as seguintes situacdes:
Falha de Gravacgao e Perda de Video

+ O software deve gerenciar sua conexao com a central

e« O software deve integrar o sistema de recepcdo de alarmes de
intrusdo

e Cada evento captado pelo software deve ser tratado de acordo com
um fluxo de trabatho especifico

e O software tera trés diferentes niveis de acesso: Administrativo,

Supervisor e Operador

A partir dai ambos Scrum Master e Desenvolvedor Solo devem
entender o que sdo cada requisitc questionando sempre o que for

necessario.

Requisito - O software deve captar do sistema de video as seguintes situagdes: Falha de
Gravacdo e Perda de Video
Exemplo de Questdes Exemplo de Resposta
Para "Falha de Gravagdo" ndo, porém para
| "Perda de Video" sim é gerado algum tipo
de arquivo que contém.

O sistema de video armazena algum indicio
destas falhas? Como?

O primeiro deve ocorrer se ndo houver
gravacdes na Ultima hora, o segundo se 0
sistema perder o sinal de video da camera.

Quando se da cada uma delas "Fatha de
Gravagdo" e "Perda de Video"?




Qual é a arquitetura do Sistema de Video?
Como funciona?
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Ha um computador no cliente com uma
placa de captura de video e as imagens
trafegam para central via rede TCP/IP.

Serd possivel acesso ao Sistema de Video?

Sim, & possivel liberar um de teste.

Requisito - O software deve geren

ciar sua conexdo com a central

Exemplo de Questdes

Exemplo de Resposta

O sistema de video armazena algum indicio
desta falhas? Como?

Sim, porém se a conex3o tiver caido seria
impossivel obter tal informag3o na hora.

Trata-se de uma conexdo TCP/IP?

Sim.

Atualmente como é percebido este tipo de
problema?

A reproducdo da imagem na central para.

Requisito - O software deve integrar o sistema de recepcio de alarmes de intrusio

Exemplo de Questdes

Exemplo de Resposta

Ja existe um software para recepc¢io dos
alarmes de intrusdo?

Sim, ele recebe alarmes via linha
telefénica ou via rede TCP/IP.

O Acesso aocs dados dele é liberado?

Sim, temos usudrio e senha da base de
dados.

Requisito - Cada evento captado pelo software deve ser tratado de acordo com um fluxo
de trabalho especifico

Exemplo de Questdes

Exemplo de Resposta

Este fluxo ja existe?

Sim, temos o fluxe documentado.

Quem participa do fluxo?

O fluxo de atendimento é basicamente
feito por um operador. O gue muda sdo as
tratativas para cada evento capturado.

As tratativas devem ser configuréveis?

Sim, o supervisor deve ter acesso 3
configuragdo.

Requisito - O software devers ter trés diferentes niveis de acesso: Administrativo,
Supervisor e Operador

Exemplo de Questées

Exemplo de Resposta

Poderdo existir mais niveis futuramente?

Nio.

Tabela 5: Questionamento sobre os requisitos

Apos andlise dos requisitos, monta-se uma tabela identificando os
demais pontos, como a estimativa a ser feita em dias, a prioridade que deve
ser um numero diretamente proporcional a prioridade e a definicdo de
pronto. N&o faz parte de esta proposta estudar metodologias para estimar,
dar prioridade e identificar a definicdo de pronto. Ao montarmos o
documento podemos utilizar de observacfes as questées e respostas
levantadas na tabela 5.

3

Requisito |Estimativa Prioridade | Definigdo de Pronto [Observagae;l
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O software deve captar
do sistema de video as Quando o software
seguintes situacdes: Falha 8 2 captar tais eventos do
de Gravagio e Perda de sistema de video.
Video
Quando o software
O software deve for capaz de
gerenciar sua conexio 8 1 identificar a
com a central desconexio com o
sistema de video.
: uando for possivel
O software deve integrar e ; n
i n trocar a operaciio de
o sistema de recepgio de 15 4
. o um software pelo
alarmes de intrusdo
outro.
Cada evento captado pelo Quando dado um
software deve ser tratado evento, forgar a
12 3 :
de acordo com um fluxo tratativa de acordo
de trabalho especifico com o fluxograma.
O software tera trés Quando provar-se
diferentes niveis de 3 5 que cada um tem
acesso: Administrativo, acesso a um conjunto
Supervisor e Operador de itens diferentes.

Tabela 6: Product Backlog

4.5.2 Montagem do Burndown do Lancamento

Com o Product Backlog monta-se o grafico de Burndown do

Langamento conforme abaixo.

Lan¢camentol
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Grafico 2: Burndown do Langamento

O grafico inicialmente possui o total de dias estimados para a
conclusédo de todos os itens do Product Backlog e com o decorrer do projeto,
a cada semana, atualiza-se o grafico. No decorrer do projeto ele devera ficar

como exibido abaixo.
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Grafico 3: Burndown do Langamento Atuafizado

Percebe-se entdo que podemos tragar uma reta de tendéncia indo a
zero. Com isso podemos atualizar a expectativa de conclusio e entrega do
langamento. A reta de tendéncia deve ser aproximadamente igual a reta
formada apos conclusdo do langamento.
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Gréfico 4: Burndown Real x Tedrico

4.6 A Criacdo do Quadro Kanban

Para a montagem do quadro definem-se os estados possiveis de cada
trabalho. Inicialmente serdo definidos apenas os estados considerados
basicos, “Nao Feito”, “Fazendo” e “Feito”.

Nos estados citados o Unico participante é o Desenvolvedor Solo, e o
limite de fluxo de trabalho é um para “Fazendo” e “Feito”, e ndo h4 limites
para “Néo Feito”.
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Figura 12: Montagem do Quadro Kanban

O gquadro deve ser atualizado diariamente durante o Sprint. Cada tarefa
aceita pelo desenvolvedor deve ser retirada de “N&o Feita” para “Fazendo” e
assim que estiver concluida, deve ser colocada sobre a coluna “Feita”. Desta

forma o quadro é mantido sempre atualizado.

4.7 O Sprint

4.7.1 O Planejamento do Sprint

Com o projeto ja iniciado e com os artefatos Product Backlog,
Burndown do Langamento e Quadro Kanban ja criados, o Scrum Master
devera garantir a agenda dos envolvidos para o dia inteiro.

Com o Product Backlog em maos o Scrum Master sugere o tamanho
do Sprint baseando-se no tamanho de cada requisito. O tamanho é dado em

semanas, lembrando que a semana possui cinco dias de trabalho e a

estimativa & dada em dia x homem.
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Ordenado por pricridade, temos os dois primeiros itens somando 16
dias x homem, ou seja, este & um trabalho de dezesseis dias para um
homem e sera o primeiro Sprint. O segundo Sprint sera o item com doze
dias x homem estimados, o terceiro Sprint sera o quarto item da prioridade,
sobrando o ultimo item para um quarto Sprint.

Sprint | Estimativa "2:‘0 Requisito
51| 05/set| 1)0Osoftware deve gerenciar sua conexdo com a
‘ 26| 12/set central . :
Sprintl 2)0 software deve captar do sistema de video as
seguintes situagdes: Falha de Gravagdo e Perda de
41| 19/set Video
? 261 _25/et) cada evertto captado pelo software d tratad
Il . ada evento captado pelo software deve ser tratado
& SPSints 31| 03/out de acorde com um fluxo de trabalho especifico
= 26| 10/out
(¥ 3
§ 21| 17/out B i deve int s q R
y — e rece
Sprint3 16| 24/out software deve in egraro-5|s enla pcio de
alarmes de intrusdo
11| 31/out
6| 07/nov s 5 =
Sprintd 1| 14/nov O software tera trés diferentes niveis de acesso:
P Administrativo, Supervisor e Operador
-4| 21/nov

Tabela 7: Os Sprints

Os Sprints deverdo sofrer alteragdes no decorrer do projeto, este é um
dos conceitos que tornam as metodologias ageis tdo flexiveis, as mudancas
S&0 previstas no processo.

Definidos os requisitos do primeire Sprint, 0 Desenvolvedor Solo deve
entdo listar as tarefas necessérias para a construgdo de cada requisito.
Cada tarefa devera durar um dia preferencialmente, isto torna o controle da
gestao mais simples.

Estudar o sistema de video e identificar onde sdo
armazenados 0s eventos.

Estudar onde ficam as gravagdes e montar a légica para
captar fathas de gravacio.

Montar a arquitetura para a captura dos eventos.

O software deve captar do
sistema de video as
seguintes situagdes: Falha

de Gravacdo e Perda de | Modelar as Classes do sistema.
Video Modelar as Tabelas da base de dados.

Montar os testes de aceitagdo para a captura dos eventos.

Desenvolver a captura dos eventos.
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Terminar o desenvolvimento e verificar o desempenho.
Estudar a conexdo.

Montar uma arquitetura estilo "Keep Alive"

Modelar as Classes do sistema.

Modelar as Tabelas da base de dados.

O software deve gerenciar | Montar os testes de aceita¢do para o gerenciamento da
sua conexdo com a central | conexo.

Montar um teste de arquitetura para certificar a conexdo
simultinea de todos.

Desenvolver,

Desenvolver.
Tabela 8: Criagdo das Tarefas

A tabela acima possui para cada requisito um conjunto de oito tarefas
estimadas em um dia de trabalho. Com isto pode-se atualizar o quadro
Kanban onde para cada tarefa coloca-se uma nota adesiva com o nome da
tarefa e caso a estimativa seja diferente de um dia, coloca-se também a
estimativa.

As notas sdo dispostas no quadro na linha de seu requisito, & devem
seguir sempre esta linha. A movimentagdo € somente entre as colunas.
Sendo que foi estipulada uma unica tarefa por coluna, uma vez que o

Desenvolvedor Solo s6 podera fazer uma tarefa por vez.

Estudar o sistema de video

e S8 i / o . dentificar onde s3o

armazenados os eventos.
Estudar onde ficam as
gravagiese montar a
légica para captar falhas de
gravacio.

Figura 13: As Tarefas

Também no quadro é desenhado o grafico de Burndown do Sprint.
Com ele o Scrum Master deve acompanhar o andamento de cada tarefa,
como, por exemplo, se a tarefa permaneceu mais de um dia parada na
coluna “Fazendo” é sinal de que ha algum impeditivo que deve ser

investigado e resoivido.
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Burndown do Sprint
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Grafico 5: Burndown Estimado do Sprint

O grafico do Burndown do Sprint é desenhado na parte superior direita

do quadro.

Gréfico 6: Quadre Kanban Inicial

4.7.2 O Desenvolvimento

Para o inicio do desenvolvimento o Desenvolvedor Solo move uma
nota de tarefa para a coluna “Fazendo".

Caso a tarefa esteja relacionada com a codificagéo do software inicia-
se pelo teste automatizado de aceitagao.

No caso do primeiro requisito temos as cinco primeiras tarefas nao
relacionadas & codificacfo, somente as demais. Assim a partir da sexta faz-

se uso do Test Driven Development.
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A cada requisito desenvolvido, uma vers&o nova deve ser construida e
publicada no ambiente de homologacdo e assim o Scrum Master deve
divulgar ao Product Owner.

A etapa de desenvolvimento é finalizada quando todas as tarefas forem

cumpridas e os requisitos passarem pelos testes de aceitagéo

4.7.3 A Revisédo do Sprint

Antes de convocar uma reuniio com o Product Owner, o
Desenvolvedor Solo deve gerar uma apresentagéio, ainda que simples, para
demonstrar o trabalho feito. A tabela abaixo descreve o minimo que a
apresentagdo deste Sprint deve conter, sendo que para cada requisito
entregue a apresentagdo deve demonstrar que o teste de aceitagio foi

cumprido.

Requisito Teste de Aceitagdo Apresentacdo

Na apresentagao leva-se o sistema de
video teste utilizado no
desenvolvimento, de modo que seja
possivel simular a desconexio exibindo
no software a desconex3o.

Quando o software for
capaz de identificar a
desconexdo com o
sistema de video.

1) O software deve
gerenciar sua
conexdo com a
central

Aproveita-se o sistema de video para
exibir a captura dos eventos. Mostra-se a
lista de eventos no sistema de video com

o0s eventos desejados e também a base

2)0 software deve
captar do sistema

. Quando o software
de video as

captar tais eventos do

seguintes situacdes:
Falha de Gravacio e
Perda de Video

sistema de video.

de dados vazia. Apds execugdo do
software a base de dados deve contar os
mesmos eventos, demonstrando assim o

‘ funcionamento dele.

Tabela 9: Apresentagao da Revisao do Sprint

Feita a apresentagdo, o Product Owner deve comentar se a entrega
esta alinhada com a expectativa.

Apos os comentarios, utiliza-se o quadro Kanban para andlise da
execugéo das tarefas, devem-se levantar quais demoraram mais do que o
esperado e por gue, assim é possivel alguma agic para que © erro ndo

ocorra mais.
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Inicialmente observa-se o grafico de Burndown do Sprint, o tracejado
representa a linha estimada. Ao fim de todo dia o Scrum Master marca o
ponto real que representa a estimativa atualizada para o final do Sprint.
Assim a reta continua representa a realidade.

=g Burndown Real do Sprint

<o Burndown Estimado do
Sprint

L I e T 1 1
3/set 08/set 13/set 18/set 23/set 28/set 03/ out

o N B O ®
PR .

Griafico 7: Grafico Burndown Real x Estimado

No exemplo acima é possivel observar que o grafico estagnou em trés
dias, entre os dias sete e nove de setembro nenhuma tarefa foi concluida de
modo que esta tarefa que deveria ter demorado apenas um dia.

Com esta observagéo feita, identifica-se no Backlog do Sprint a terceira
tarefa em ordem de prioridade. Montar a arquitetura para a captura dos
eventos.

Questiona-se o Desenvolvedor Solo sobre o motivo deste erro de
estimativa, mesmo que no geral a entrega tenha sido desenvolvida antes do
prazo.

Esta tarefa teria representado um erro de estimativa, sendo que uma
possivel resposta do desenvolvedor poderia ser uma mudanga de

arquitetura ndo planejada.
4.7.4 Retrospectiva do Sprint
Terminada a revisdo do Sprint, Scrum Master e Desenvolvedor Solo

tém uma conversa rapida para sugestSes de melhoria no processo de

desenvolvimento.
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O Scrum Master poderia sugerir que fosse notificado sempre que
alguma mudanga na arquitetura no desenvolvimento fosse necessaria ou
ainda o Desenvolvedor Solo poderia sugerir um software para integragéo
continua e controle de versao dos arquivos.

Em ambos os casos sdo sugestdes de mefhoria no processo de

desenvolvimento.

4.7.5 Intervalo entre Sprints

O intervalo deve servir de laboratério para novas técnicas, o Scrum
Master deve sugerir alguns tépicos que identificar como possiveis solugtes
para dificuldades técnicas encontradas nos desenvolvimentos passados

como:

o Novas arquiteturas Cliente — Servidor
¢ Push Server
o Enterprise Java Beans

¢ Padrdes de Desenvolvimento

Algumas técnicas podem ser aplicadas durante futuros Sprints n&o
ocasionando talvez, erros de estimativas. No cenario proposto foi citado um
possivel erro na escolha da arquitetura que poderia ndo ocorrer caso
houvesse um estudo prévio sobre novas arquiteturas cliente — servidor.

O Desenvolvedor Solo tem neste dia a oportunidade de trabalhar em
um ritmo reduzido uma vez que néo ha cobrangas sobre o que é explorado
no intervalo.
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5 CONCLUSAO

Com o crescimento do mercado brasileiro, a demanda de projetos na
area de Tl tem crescido, porém a qualidade da mao de obra ndo consegue
acompanhar o ritmo.

Conforme constatado por SEPRORJ (2011) cursos de tecnologia séo
muito caros e as faculdades nao oferecem profundidade suficiente para que
um formando tenha capacidade de ingressar no mercado de trabalho entéo
com este cenario, acarreta em pouca mao de obra em Tl no Brasil 0 que
ocasiona também em um elevado custo para contratar a pouca méo de obra
quailificada existente.

O cenario do Desenvolvedor Solo oferece uma solugdo para empresas
que nao tem orcamento para possuir grandes equipes de desenvolvimento e
necessitam desenvolver varios projetos em um curto espacgo de tempo, uma
vez que reduz o tamanho da equipe ao maximo, mesmo que no fim seja
mantido apenas aquele de mais experiéncia e, portanto de maior custo.

O arcabougo também mantém um baixo nivel de acoplamento entre a
empresa e o desenvolvedor, ou seja, 0 conjunto de artefatos gerados facilita
uma possivel mudanga de desenvolvedor no projeto, pois deixa rastros
ciaros do que foi desenvolvido, problemas resolvidos e mudangas
realizadas.

Originado no Scrum, a necessidade de desenvolvedores
multidisciplinares evita a segmentagdo de obrigagdes técnicas, o que pode
ser visto como perda de qualidade, porém com a aplicacdo do TDD
(desenvolvimento dirigido a testes) torna-se inviavel separar o
desenvolvimento do teste uma vez que se inicia o desenvolvimento com o
teste.

Outro ponto positivo deste acimulo de responsabilidades é tornar o
desenvolvedor mais preocupado, pois & o Unico responsavel técnico, sendo
que nunca sera preocupacio de ouiro a integracdo com codigos ja
existentes ou com desempenho.

Esta visdo tem como principio o cenario proposto, ou seja, empresas

com equipes reduzidas, ndo sendo aplicave! para equipes de centenas de
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desenvolvedores em projetos extremamente complexos e demorados.
Nestes casos existem arcabougos mais adequados, onde a burocracia e o
excesso de regras tornam-se necessarios para que tenha controle sobre o
processo.

Outra observagéo que deve ser feita em relagéo a estes diferentes
cendrios, é sobre extensas documentagdes que para as metodologias ageis
aplicadas em pequenas equipes serdio geradas somente se forem um
requisito para o cliente, entdo se entende que o documento sera mais 0til do
que outro requisito, assim ndo se faz documentos desnecessérios ao cliente.
Porém para grandes equipes e grandes projetos existem documentos
essenciais para o controle do projeto.

Estes dois cenarios de dimensdes diferentes séo fundamentais para a
escolha da metodologia, os arcabougos ageis séo ideais para pequenas
equipes, j4 metodologias como ¢ UP (Unified Process) comportam um
nGmero muito maior de pessoas por ter um processo muito mais controlado

e burocratico.

5.1 Resultados Obtidos

Baseado no Scrum, a técnica de gestao do projeto do arcabougo solo é
simples e eficaz, da confianga ao desenvolvedor e comprometimento com as
estimativas. Os interessados no projeto tém visdo clara do andamento do
projeto e se houver qualquer problema de estimativa logo se identifica o
motivo, resolvendo o problema sem que a culpa seja do desenvolvedor.

Esta visdo do andamento do projeto também é responsabilidade do
quadro Kanban adotado, o Kanban fornece um artefato de facil
entendimento para o controle das tarefas do Sprint do projeto.

O XP contribui com algumas técnicas de desenvolvimenio para que
haja alguma regra de desenvolvimento. Ndo existir regra alguma faz com
que ndo haja padrao e dificulta estimativas.

As regras adotadas, porém, tem objetivos considerados essenciais que
dado maior seguranga ao programador e maior visibilidade ao trabalho feito.

Uma vez implementado, o arcabougo permite que o conhecimento sobre 0
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projeto esteja claro e documentado através dos artefatos gerados durante os
ciclos.

Este trabalho apresenta um arcabougo de desenvoivimento A&gil
baseado no Scrum, XP e Kanban para solucionar a escassez de
desenvolvedores na empresa, bastando somente um desenvolvedor, um
engenheiro de software e um responsavel da area de negdcio.

Além manter a equipe reduzida, o arcabougo solo auxilia, através de
seus artefatos, o dinamismo de desenvolvedores nas empresas, pois deixa
rastros claros sobre como o desenvolvimento evoluiu, reduzindo a
dependéncia que o projeto possa ter sobre o desenvolvedor.

O desenvolvedor deve ser multidisciplinar, ou seja, deve conseguir
reagir bem a adversidade de qualquer problema, ndo sendo requisito que
seja um especialista técnico.

O engenheiro de software deve ter habilidades técnicas, porém
também n&o necessita ser um especialista. Ele deve ter facil acesso ao
responsavel da area de negocio.

Néo estd prevista participacdo de consultores de fora da empresa,
embora caso necessério, ndo héa resirigbes quanto a sua participagio que
pode ocorrer por alguma dificuldade técnica ou por implementagio de
alguma tecnologia nova.

A soma das metodologias utilizadas como base fornece um arcabougo
mais completo tanto para a area de gestdo do projeto, quanto para o
desenvolvimento.

O arcabougo foi projetado para atender um cenario especifico do
desenvolvedor solo dentro de uma pequena empresa, nada impede, porém
que seja implementado em equipes com mais desenvolvedores ou ainda em
desenvolvedores solo autbnomos.

Espera-se com a implementacdo deste framework que seja
estabelecido um processo agil de desenvolvimento que guie o projeto de
forma que todos os envolvidos tenham ciéncia das etapas do projeto e que a

estimativa esteja sempre alinhada com a expectativa.

5.2 Recomendagdes para futuros trabalhos
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Para futuros trabalhos recomenda-se a aplicagdo do arcabougo solo
em equipes maiores com mais desenvolvedores e coletar os resuitados de
uma implantagio maior.

Ainda seria interessante aplicar o framework para desenvolvedores
auténomos que trabalham solo. Existem muitos profissionais que trabalham
em pequenos projetos para sua prépria empresa onde é o Gnico funcionario.

Qutra recomendacio é realizar uma implantagéo real e adicionar a este
trabalho como um estudo de e caso assim seria possivel realizar uma
revisao das regras adotadas.

Também é recomendado que seja feito um trabalho scbre técnicas e
processos para se estimar tempo de desenvolvimento dos requisitos para
ser aplicado nas reunides de planejamento.

Podem-se adicionar ao trabalho possiveis ferramentas eletrénicas para

auxiliar o processo de gerenciamento e desenvolvimento.
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