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RESUMO

Atualmente, muitos estudos demonstram que os projetos ndo obtém sucesso na
grande maioria das vezes, seja porque os gastos superam o orgamento, o tempo
supera o cronograma, as funcionalidades ndo resolvem os problemas do cliente e a
baixa qualidade dos soffwares nado contribui ou até mesmo todos estes fatores estéo
presentes no mesmo projeto. Esta monografia propde a adogdo do conjunto formado
pelas praticas e valores de trés metodologias: o PMBOK, o Extreme Programming
(XP) e o SCRUM para que, juntas, possam fornecer um mecanismo e estrutura
eficazes para garantir e elevar as chances de sucesso em diversos projetos de
software. Para validacdo dessa monografia, conduziu-se uma revisdo da literatura e
um estudo de caso é apresentado, no qual é aplicada a metodologia criada a partir
das modificagdes realizadas no PMBOK, no Extreme Programming (XP) e no
SCRUM. Essa metodologia foi utilizada durante o periodo de trés anos em projetos

comerciais, com resultados positivos.

Palavras-Chave: Metodologia. Processo. Gestdo. Qualidade.




ABSTRACT

Currently, many studies show that the projects in most of the cases are not
successful, either because the costs exceed the budget, the time exceeds the
schedule, the features do not solve customer problems and the low quality of
software does not contributes or even even all these factors can be present in the
same project. This study proposes the adoption of a combination of the practices and
three methodologies values: PMBOK, Extreme Programming (XP) and SCRUM,
these methodologies together can provide an effective mechanism and structure to
ensure and increase the chances of success in various soffware projects. It was
conducted a literature review for this study validation and a case study is presented,
which is applied the methodology created from the changes made to the PMBOK, the
Extreme Programming (XP) and SCRUM. This methodology was used during the

period of three years in commercial projects, with positive results.

Keywords: Methodology. Process. Management. Quality.
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1. INTRODUGAO

Realizar uma boa gestdo de processos no ramo empresarial € uma tarefa ardua.
Durante muito tempo, buscou-se um método adequado e corretivo para auxiliar na
eficacia e efetividade da gestao de processos.

Ocorre que, muitas vezes, a empresa tenta se adaptar aos termos da metodologia
escolhida. Contudo, o procedimento correto & justamente o inverso, no qual a
metodologia é que deve ser adaptada a cultura e aos costumes da corporacao, para
que, assim, possa alcangar o resultado buscado pela companhia.

Quando esse procedimento ndo ocorre de maneira correta — no qual a metodologia
se molda a empresa — os objetivos almejados ndo sdo atingidos, o que,
consequentemente, resulta em prejuizos em grande escala.

Com a auséncia de uma boa gestdo de processos, moldada aos costumes da
empresa, € possivel identificar que os riscos apresentados s&o, na maioria das
vezes, decorrentes de gastos superiores ao orgamento e de prazos que ultrapassam
o cronograma tragado para a finalidade em questéo. As funcionalidades, na maioria
das vezes, ndo atingem a problematica apontada pelo cliente, juntamente com a
falta de qualidade dos softwares apresentados, que ndo agradam o publico alvo.

O conjunto negativo dos fatores acima ilustrados comprometem e denigrem a
imagem da organizagao.

Atualmente, existem diversas metodologias no mercado que possuem, como escopo
auxiliar, a gestdao de processos em uma empresa. Contudo, o presente trabalho ira
adentrar, ainda que superficialmente, nas metodologias SCRUM, Extreme
Programming (XP) e PMBOK, pois estas servirdo como base para o estudo de caso
ora apresentado.

Este estudo de caso sera realizado através da empresa Certified Inovation S.A —
nome fantasia — que, em busca do aperfeicoamento e melhoramento de resultados
voltados & area de gestdao de processos, realizou uma pesquisa dentro da propria
corporagao, durante trés anos, para que, juntamente com as metodologias SCRUM,
Extreme Programming (XP) e PMBOK, fosse possivel adaptar o mecanismo dessas
metodologias aos procedimentos da empresa, visando alcangcar um melhor

aproveitamento e adaptacdo dos seus colaboradores.
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Assim, compobe o desafio deste estudo, inicialmente, introduzir extrinsecamente as
metodologias SCRUM, Extreme Programming (XP) e PMBOK, seguidos de um
breve conceito e aplicabilidade destas, para que, posteriormente, seja devidamente
comprovado, com base no estudo de caso, que embora estas praticas sejam uteis
isoladamente, quando sdo devidamente adaptadas a um caso concreto, podem
potencializar a sua eficacia.
Por fim, com este trabalho é possivel observar que ha a viabilidade na criagdo de
uma propria metodologia a partir de outras ja existentes no mercado, uma vez que
esta seja compativel com a cultura da organizagao.
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1.1 OBJETIVO

O presente trabalho possui como objetivo central apresentar um estudo de caso que
demonstre a funcionalidade e viabilidade de se adaptar uma ou varias metodologias
visando auxiliar o gerenciamento de processos de uma empresa.

Sendo assim, apds um estudo aprofundado no interior de uma grande corporagao
multinacional, foram analisados os costumes e a cultura da empresa, bem como a
identificacdo dos problemas existentes — passiveis de aprimoramento —, para que
fosse definido o processo adequado que mais atingisse os objetivos da referida
corporagao.

Apo6s esta minuciosa identificagdo da necessidade coorporativa e da definicdo de
qual o melhor procedimento a ser seguido, foram implementadas as metodologias
dentro da empresa, seguidas de adequagbes e adaptagdes realizadas de acordo
com as problematicas apresentadas.

Posteriormente a este processo de aplicacdo e adaptagdo das metodologias, é
incontestavel que houve inimeros avancgos e aperfeicoamentos realizados em lapso
temporal de curto prazo, os quais serdo metricamente demonstrados no capitulo
pertinente, deixando certo que é possivel aprimorar e potencializar a gestdo de

processos baseada em metodologias ja existentes, adaptaveis a um caso concreto.

1.2 ESCOPO

Busca-se, com a presente monografia, demonstrar a eficacia das metodologias
aplicadas a uma determinada empresa, as quais foram adaptadas e moidadas de
acordo com as necessidades e costumes da companhia.

Para tanto, foi utilizado como base académica, uma renomada empresa
multinacional conceituada por sua atuacdo no ramo de certificagdo digital, que para
o presente estudo, apresentara o nome fantasia de "Certified Inovation S.A.".

A "Certified Inovation S.A.", foi criada em meados de 2011 e possui, como principal
atividade a criagcdo de softwares ocupando, atualmente, a terceira colocagdo no
ramo em que atua, em decorréncia do excelente trabalho realizado, envolvendo a
gestdo de processos.

Contudo, antes de ser uma das empresas mais respeitadas nesta area, a "Certified

Inovation S.A." enfrentou uma crise na execugdo dos projetos, que a levou a
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reestruturagcdo dos processos e procedimentos internos para poder alcangar sua
ascensao no mercado.

O método utilizado, que resultou em significativa lucratividade da empresa,
consequentemente, a diminuicdo de gastos, deu-se através da implantagéo de
metodologias que auxiliaram o gerenciamento do negdcio.

Essas metodologias sdo consideradas como importantes ferramentas que
sistematizam os processos internos de uma organizagédo. E, apds a implantagdo
destas metodologias — de acordo com a cultura da empresa —, foi de extrema
relevancia a realizagcdo do devido treinamento e conscientizagéo dos colaboradores
acerca dos novos procedimentos seguidos, e principalmente, para aqueles voltados
as areas de planejamento e execucao dos projetos implantados.

Por fim, esta monografia ira ilustrar, com fatos e dados reais, que o caminho para um
bom desempenho de uma empresa ocorre através da estruturagdo dos processos
internos, de acordo com a sua prépria cultura, inicialmente, compreendendo a real
situagdo da empresa, para que, posteriormente, haja o devido planejamento e

intervengdes de melhoria continua.

1.3 ESTRUTURAS DOS CAPITULOS

Este trabalho esta dividido em cinco capitulos.

Em um primeiro momento, é realizada uma breve sintese deste trabalho,
apresentando as problematicas identificadas na area de software, especificamente,
pela auséncia de um processo definido e suas desvantagens.

No segundo capitulo, serdo introduzidas, superficialmente, as metodologias
disponiveis no mercado, destacando aquelas utilizadas no estudo de caso, dando
énfase as suas particularidades.

No capitulo seguinte, é apresentado o estudo de caso propriamente dito, juntamente
com os percalgos enfrentados pela empresa em questédo, antes de utilizarem uma
metodologia moldavel as suas culturas e costumes.

Ja no quarto capitulo, sdo evidenciadas as métricas que foram obtidas antes,
durante e apés a implantagdo da metodologia na companhia em questdo. Para
tanto, com o intuito de facilitar a compreensdo das estatisticas apresentadas para o

caso em contento, havera a seguinte subdivisdo: pessoas, projetos e qualidade.
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Por fim, o Ultimo capitulo sera destinado a conclusdo do presente trabalho, com um
panorama geral do estudo de caso, demonstrando a eficacia das praticas adotadas
e da funcionalidade e viabilidade das metodologias PMBOK, Scrum e Extreme
Programming (XP), juntamente com as melhorias e aprimoramentos que foram

proporcionados a empresa em apreco.
2. METODOLOGIAS

Conceitualmente e simplificadamente, a palavra metodologia pode ser definida como
um ramo da légica que se ocupa dos métodos das diferentes ciéncias. Pode-se dizer
que este conceito € bem mais amplo do que um simples conjunto de métodos
utilizados para alcangar um determinado objetivo, mas que também abrange os
proprios fundamentos, pressupostos, regras e diligéncias necessarias para se atingir
determinado fim.

As metodologias as quais serdo estudadas abaixo, referem-se a procedimentos
voltados para a gestédo e planejamento de projetos corporativos. Segundo Martins
(2007, p. 2), a metodologia descreve as atividades envolvidas na definig&o,
construgdo e implementagdo de um sistema; a metodologia € um framework.

Ja Nogueira (2004), defende que com a implementacdo de uma metodologia, a
empresa produtora de software terd mais controle e gerenciamento atraves de uma
metodologia focada aos processos fundamentais de desenvolvimento de software.
Exemplos: RUP, XP e ALM.

Martins (2007, p.2), na mesma obra supracitada, defende que ha a existéncia de
micro e macro componentes: Os macros componentes definem o fluxo geral e a
sequéncia de trabalho, enquanto que os microcomponentes incluem as regras gerais
de projetos técnicos (design), padrdes (patterns) e boas praticas.

Para que as metodologias possam ser implementadas em uma empresa, €
necessario que seja realizado um projeto, com todas as problematicas que deveréo
ser superadas, determinagdo de prazo para o término de cada etapa, previséo
orcamentaria, execugdo de processos e procedimentos que deverdo ser seguidos,
entre outros quesitos. Ou seja, deve haver uma prévia estruturagéo e planejamento
interno para que o projeto possa ser concluido atendendo, com exceléncia, o

objetivo principal.
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Segundo o PMBOK (PMI, 2014) "projeto € um esforgo temporario empreendido para
criar um produto, servigo ou resultado unico".
Genericamente, "projeto” significa "empreendimento”, e como tal é um trabalho que
visa a criagdo de um produto ou a execugdo de um servi¢o especifico, temporario,
nao repetitivo e que envolve certo grau de incerteza na realizagdo (MARTINS, 2010).
Para entender de gestdo de projetos, em primeiro lugar e preciso saber reconhecer
o que é um projeto. Trata-se de um empreendimento com objetivo bem definido, que
consome recursos e opera sob pressdo de prazos, custos e qualidade (KERZNER,
2007, p.15).
As principais caracteristicas dos projetos sdo a temporariedade, a individualidade do
produto ou servigo a ser desenvolvida pelo projeto, a complexidade e a incerteza
(VARGAS, 2007, p. 6).
A area de Gerenciamento de Projetos estd ganhando grande enfoque nas as areas
corporativas, pela possibilidade de se ter um ramo especializado para gerenciar 0s
mais diversos projetos que sdo implantados em uma empresa.
Como se vera a seguir, no estudo de caso, antes de ser implantado uma ou diversas
metodologias em uma corporacdo € necessario que haja a elaboragédo de um
projeto, para que, posteriormente, a metodologia seja implantada e adequada as

necessidades da corporagao.

Apenas por meio do monitoramento, controle e aperfeicoamento de
processos da organizacdo é que esta podera aperfeigoar seu desempenho
ao longo do tempo. Desta forma, sistemas de informagdo adequadamente
construidos e gerenciados conduzem as organizagdes a se tornarem cada
vez mais eficazes e eficientes no cumprimento de sua misséo
(FERNANDES; RALHA, 2005).

Dentre as diversas metodologias disponiveis no mercado, sera dado destaque
apenas para aquelas utilizadas neste estudo de caso — apresentado no Capitulo 3,
deste trabalho. Sendo assim, abordaremos, no préoximo item as trés estruturas que
foram implementadas no estudo de caso: SCRUM, Extreme Programming (XP) e
PMBOK, que serdo devidamente embasadas a um conceito doutrinario, seguidas

com os meios e formas de aplicabilidade e implementagéo.
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2.1 PROJECT MANAGEMENT BODY OF KNOWLEDGE (PMBOK)

O PMBOK (Project Management Body of Knowledge) € uma das metodologias mais
conhecidas no mundo na area de gerenciamento de projetos. O PMBOK ¢é a base de
conhecimento do PMI (Project Management Institute), sendo seguida mundialmente
como um padrdo de metodologia, devido a sua divulgagcdo e penetragdo em
praticamente todo o mundo. Pode-se afirmar que o PMBOK & um conjunto de
processos e praticas na area de gerenciamento de projetos.

Segundo o PMBOK:

A aceitagdo do gerenciamento de projetos como uma profissdo indica que a
aplicagdo do conhecimento, processos, habilidade, ferramentas e técnicas
pode ter um impacto significativo no sucesso do projeto. O Guia PMBOK
indica esse subconjunto do conhecimento em gerenciamento de projeto que
é amplamente reconhecido como boa pratica. "Amplamente reconhecido”
significa que o conhecimento e as praticas descritas sdo aplicaveis a
maioria dos projetos na maior parte das vezes e que um consenso em
relagdo ao seu valor de utilidade. "Boa Pratica" significa que existe um
consenso geral de que a aplicagio do conhecimento, habilidades,
ferramentas e técnicas pode aumentar as chances de sucesso de muitos
projetos. "Boa Pratica” nao significa que o conhecimento descrito deva ser
sempre aplicado uniformemente a todos os projetos; organizagio e/ou a
equipe de gerenciamento do projeto é responsavel por determinar o que é

apropriado para um projeto especifico (PMI, 2014).

Ao aplicar os conceitos de controle de processos de construcao civil a engenharia de
software, os métodos podem ser classificados em duas modalidades: metodologia
com processos definidos (ou prescritivos) e a metodologia empirica.

A primeira define o contexto do projeto e o escopo das entregas logo no inicio do
projeto, enquanto que a outra define as entregas de forma abrangente e superficial,
comegando por um contexto inicial, que depois evolui (MARTINS, 2007, p.2).

As organizagbes sempre querem atingir ou até mesmo exceder as expectativas de
seus clientes, isso envolve, sem dulvida, um equilibrio entre as demandas que séo

concorrentes:

e Escopo, prazo, custo e qualidade.
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Para que haja esse equilibrio € necessario que esse processo seja devidamente

seguido. Assim, é possivel saber o direcionamento do projeto.

O gerenciamento de projeto & aplicavel a diversas areas, conforme dispde Vargas

(2007, p. 5). Atualmente, é possivel destacar as seguintes areas de aplicabilidade

como os principais utilizadores da técnica de gerenciamento de projetos:

Administracdo de empresas;

Desenvolvimento de programas de computadores;
Engenharia e construgéo civil;

Estratégia militar;

Manutencgao de plantas e equipamentos;
Marketing e publicidade e,

Pesquisa e desenvolvimento.

O gerenciamento de projetos (PMI, 2014) é a aplicagdo do conhecimento,

juntamente com as ferramentas e técnicas, sdo as atividades do projeto para

atender aos seus requisitos.

Segundo PMI (2014), os processos de geréncia de projetos podem ser organizados

em:

Grupo de processos de iniciagao — iniciar um projeto ou fase obtendo as
autorizagdes necessarias e se comprometer a executa-la;

Grupo de processos de planejamento — planejar e refinar os objetivos,
seguindo um esquema de trabalho para conseguir obter éxito nas metas para
0s quais resultaram na criagao do projeto;

Grupo de processos de execug¢do — processo para execucdo do projeto,
coordenar pessoas e outros recursos para obter éxito do planejamento;
Grupo de processos de monitoramento — realizar o acompanhamento
através do monitoramento dos objetivos do processo, avaliar o progresso e
administrar agoes para alterar quando for necessario;

Grupo de processos de encerramento — formalizacéo do fim do projeto ou

fase, de forma estruturada e organizada.
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Verzuh (1999, p. 25), propde uma estruturagdo dos projetos por meio dos processos
"definicdo, planejamento, execugdo e encerramento” e menciona que estes se
repetem ao longo dos varios estagios do ciclo de vida do projeto e do produto.
Maximiano (2002, p. 49), compactua com a mesma ideologia ao defender que os
processos da administragdo de projetos — planejamento, organizag&o, execugéao e
controle — sd0 necessarios para o projeto como um todo e para cada fase de seu
ciclo de vida.

Segundo o PMBOK, (PMI, 2014), para se obter sucesso, um projeto deve seguir dez

areas de gerenciamento de projetos, séo elas:

e Gerenciamento da Integragéo;

e Gerenciamento de Escopo;

e Gerenciamento de Custos;

e Gerenciamento de Qualidade;

¢ Gerenciamento das Aquisigoes;

¢ Gerenciamento de Recursos Humanos;
e Gerenciamento das Comunicagdes;

¢ Gerenciamento de Risco;

e Gerenciamento de Tempo, e

e Gerenciamento das Partes Interessadas.

As areas acima elencadas sdo consideradas essenciais dentro do guia PMBOK e
também pelo gerenciamento de projetos, pois possuem o intuito de enfocar e
delinear os objetivos e recursos, bem como a programagao de cada projeto.

Esses conhecimentos foram unificados e moldados para obtengcdo do sucesso da
pesquisa do estudo de caso, no qual a empresa Certified Inovation S.A. obteve éxito

com a utilizagdo da nova metodologia.
2.1.1 GERENCIAMENTO DA INTEGRAGCAO DO PROJETO
O gerenciamento da integragdo do projeto inclui os processos e as atividades para

identificar, definir, combinar, unificar, e coordenar os varios processos e atividades

dentro do grupo de processos de gerenciamento do projeto (PMI, 2014).
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Processo € um conjunto de atividade, agdes e tarefas realizadas na criacdo de
algum produto de trabalho (PRESSMAN, 2009. p.40).

2.1.2 GERENCIAMENTO DO ESCOPO DO PROJETO

O gerenciamento do escopo do projeto inclui os processos necessarios para
assegurar que o projeto inclui todo o trabalho necessario, e apenas o necessario,
para terminar o projeto com sucesso (PMI, 2014).

Segundo o KERZNER (2006, p. 406), O escopo € a soma de todas as entregas
necessarias como parte do projeto. Isso inclui todos os produtos, servicos e

resultados.

2.1.3 GERENCIAMENTO DO TEMPO DO PROJETO

O gerenciamento do tempo inclui os processos necessarios para gerenciar o término
pontual do projeto (PMi, 2014).

O gerenciamento do tempo é uma das areas mais visiveis do gerenciamento do
projeto, isso porque um dos principais focos daqueles que se envolvem com projetos
€ o controle de prazos e montagem de cronograma. O principal objetivo desta area é
0 controle para que nao haja atraso e 0 projeto seja finalizado pontuaimente
(Vargas, 2009).

2.1.4 GERENCIAMENTO DOS CUSTOS DO PROJETO

Segundo BROD, o gerenciamento dos custos do projeto inclui os processos
envolvidos em planejamento, estimativa, orgamento, financiamento, gerenciamento
e controle de custos, de modo que o projeto possa ser terminado dentro do

orgamento aprovado.

Kent pdde observar que o custo de desenvolvimento de um sistema estava
muito mais ligado ao custo das pessoas do que ao hardware ou as licengas
dos softwares empregados, e que, para a boa continuidade e o crescimento

de um projeto, era necessario envolver o usuario (Cliente) (BROD, 2013).
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O principal objetivo do gerenciamento dos custos é planejar e controlar a parte
financeira do projeto e assegurar que o orgamento do projeto seja o suficiente para
obter todos os recursos necessarios para o projeto do mesmo (Vargas, 2009).

2.1.5 GERENCIAMENTO DA QUALIDADE DO PROJETO

O gerenciamento da qualidade do projeto inclui 0os processos e as atividades da
organizacdo executora que determina as politicas de qualidade, os objetivos e as
responsabilidades, de modo que o projeto satisfaga as necessidades para as quais
foi empreendido (PMI, 2014).

O objetivo dessa area de conhecimento é garantir que o projeto tera a qualidade
desejada, assegurando a satisfagdo das partes interessadas (Vargas, 2009).

2.1.6 GERENCIAMENTO DOS RECURSOS HUMANOS DO PROJETO

O gerenciamento dos recursos humanos do projeto inclui os processos que
organizam, gerenciam e guiam a equipe do projeto. A equipe do projeto consiste das
pessoas com papéis e responsabilidades designadas para completar o projeto (PMI,
2014).

De acordo com Vargas (2009), o gerenciamento de recursos humanos tem como
principal objetivo otimizar a utilizagdo dos individuos envolvidos no projeto. As
pessoas s30 0s recursos mais importantes de um projeto, pois definem as metas, os
planos, produzem resultados e controlam as atividades. Os resultados do projeto
sdo fruto das relagbes humanas e habilidades interpessoais dos envolvidos, ja que a
motivacdo dos profissionais esta cada vez mais ligada com a satisfagdo pessoa e
qualidade de vida.

2.1.7 GERENCIAMENTO DAS COMUNICAGOES DO PROJETO

O gerenciamento das comunicagdes do projeto inclui os processos necessarios para
assegurar que as informagdes sejam planejadas, coletadas, criadas, distribuidas,
armazenadas, recuperadas, gerenciadas, controladas, monitoradas e finalmente

dispostas de maneira oportuna e apropriada (PMI, 2014).
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E importante que haja um processo de comunicagdo efetiva para garantir que as
informagbes necessdrias cheguem as pessoas corretas no tempo certo. Este
processo é utilizado para que a equipe trabalhe de maneira integrada, auxiliando na

solucio de problemas e identificagdo de oportunidades (VARGAS, 2009).
2.1.8 GERENCIAMENTO DOS RISCOS DO PROJETO

O gerenciamento dos riscos do projeto inclui os processos de planejamento,
identificagéo, andlise, planejamento de respostas e controle de riscos. Os objetivos
do gerenciamento dos riscos do projeto sdo aumentar a probabilidade e o impacto
dos eventos positivos e reduzir a probabilidade e o impacto dos eventos negativos
no projeto (PMI, 2014).

2.1.9 GERENCIAMENTO DAS AQUISICOES DO PROJETO

O gerenciamento das aquisicdes do projeto inclui 0s processos necessarios para
comprar ou adquirir produtos, servigos ou resultados externos a equipe do projeto. A
organizagdo pode ser tanto o comprador quando o vendedor dos produtos, servigos
ou resultados de um projeto (PMI, 2014).

O gerenciamento de aquisigdbes tem como meta garantir que todo o elemento
externo ao projeto forneca seu produto ou servigo. A relagéo entre o fornecedor e o
projeto é geralmente determinada pelo risco incorrido entre eles e, por causa deste
risco, é necessario avaliar ndo s6 o custo, mas também o risco de estabelecimento
de um contrato entre as partes (VARGAS, 2009).

2.1.10 GERENCIAMENTO DAS PARTES INTERESSADAS DO PROJETO

O gerenciamento das partes interessadas do projeto inclui os processos exigidos
para identificar todas as pessoas, grupos ou organizagdo que podem impactar ou
serem impactados pelo projeto, analisar as expectativas das partes interessadas e
seu impacto no projeto, e desenvolver estratégias de gerenciamento apropriados
para o engajamento eficaz das partes interessadas nas decisdes e execugdo do
projeto (CANEDO, 2007).
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O gerenciamento de projetos bem-sucedido inclui o gerenciamento ativo
dessas interagdes para atender satisfatoriamente as necessidades do
patrocinador, do cliente e de outras partes interessadas. Esta norma
descreve a natureza dos processos de gerenciamento de projetos em
termos da integragédo entre os processos, das interagoes dentro deles e dos
objetivos a que atendem (CANEDO, 2007).

Neste capitulo foi possivel demonstrar as diversas areas da geréncia de projetos
seguindo os parametros apontados ndo s6 pelo guia PMBOK, mas também, de
acordo com as consideragdes de outros autores sobre o tema.

Sendo assim, ainda neste item, foi abordado de forma clara e didatica, os aspectos
imprescindiveis e com relevancia para que ocorra a implantagcdo dos processos

dentro da organizagao de forma segura e eficaz.

2.2 SCRUM

O SCRUM foi concebido para o gerenciamento de projetos em uma fabrica de
automéveis e produtos de consumo.

A primeira referéncia que se teve noticia deu-se através de artigo apresentado na
Universidade Harvard em 1986, por lkujiro Nonaka e Hirotaka Takeuchi.

No artigo, os autores destacavam que em projetos com equipes menores,
interagdes, valores e organizagao havia melhores resultados.

Em 1995, o SCRUM teve sua definicdo exposta por Jeff Sutherland e Ken
Schwaber, que trabalharam juntos para consolida-lo como método de
desenvolvimento de software, ficando conhecido por todo o mundo sob a
denominagdo SCRUM. Juntos, Sutherland e Schwaber publicaram um artigo em que
compartilharam algumas de suas experiéncias com a implementagdo do SCRUM
nas corporag¢des, bem como os resultados obtidos.

A metodologia SCRUM segue os principios do Manifesto Agil (MANIFESTO AGIL,
2001) e possui como representantes do método: Mike Beedle, Ken Schwaber e Jeff
Sutherland.

Apenas para titulo de conhecimento, 0 nome SCRUM surgiu da comparagdo entre
desenvolvedores e jogadores de Rugby. SCRUM é a denominagdo da rapida

reunido que ocorre quando os jogadores de Rugby vao iniciar um lance.
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2.2.1 BACKLOG

O ponto inicial do SCRUM é o Backlog do Produto, uma importante etapa
considerada a pratica responsavel pelo armazenamento e gerenciamento dos
requisitos coletados do cliente. E uma relacéo (lista) que devera conter todas as
funcionalidades desejadas para um produto.

O Backlog nao precisa, necessariamente, estar completo no inicio do projeto.

Em outras palavras, é uma lista contendo todas as caracteristicas, fungdes,
tecnologias, melhorias e corre¢cdes que constituem a versdo futura do produto a ser
entregue.

Conforme Margal (2007), o objetivo é organizar as atividades dos itens do Sprint
Backlog em quatro estados: para fazer, em andamento, para verificar e concluido.
Assim, o Backlog do Produto € uma relagdo de funcionalidades, ordenadas por

prioridade, que provavelmente serdo desenvolvidas durante o projeto.

2.2.2 SPRINT

O Sprint é o periodo de tempo no qual sdo executados os itens de trabalho definidos
no Backlog do Produto pela equipe, em outras palavras, sdo os requisitos ja
definidos.

O Sprint normalmente possui a duragdo de quatro semanas — ndo € uma regra,
podendo ser alterado conforme as necessidades especificas do caso. Conforme
Kniberg (2007, p. 25): O proposito da reunido de planejamento do Sprint € dar a
equipe informacao suficiente para trabalharem em paz por algumas semanas, e para
dar ao product owner confianga suficiente para deixa-los fazerem isto.

No Sprint, as equipes que decidem a duragdo a ser adotada para a execugéo do
projeto. No caso do desenvolvimento de software, o Sprint inclui as fases

tradicionais do desenvolvimento de software: requisitos, andlise, projeto e entrega.

2.2.3 DAILY SCRUM

O Daily SCRUM ¢é a reunido diaria que deve ser realizada para ajustar os

procedimentos pertinentes ao projeto.
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E o momento em que equipe deve se juntar, diariamente, para uma reunido de 15
minutos no maximo — sem exceder este tempo —, com todos os membros em pé, de
forma a conseguir maior agilidade.

Este encontro diario ocorre entre os membros da equipe para definir as tarefas que
serao executadas no decorrer do dia, e também para se tomar nota dos resultados
das atribui¢des, realizadas ou néo, do dia anterior.

A ideia central desta reunido € que ocorra sempre no mesmo horario e local, durante
o Sprint e que tenha como obijetivo a respostas de trés perguntas de cada membro

envolvido no projeto, a explicagao deve ser breve e objetiva, séo elas:

e O que foi feito ontem?
e O que sera feito hoje?

¢ Ha algum obstaculo para a execucgao das atividades?

De acordo com Schwaber e Sutherland existem trés pontos para inspecdo e
adaptacdo em SCRUM:

A Daily Scrum é uma reunido utilizada para inspecionar o progresso em
direcdo a Meta da Sprint e para utilizar adaptag6es que otimizem o valor do
proximo dia de trabalho.

Além disso, as reunides de Revisdo da Sprint e de Planejamento da Sprint
sdo utilizadas para inspecionar o progresso em direcdo a Meta da Release
e para fazer as adaptagbes que otimizem o valor da préxima Sprint.
Finalmente a Retrospectiva da Sprint é utilizada para revisar a Sprint
passada e definir que adaptac¢des tornaram a préxima Sprint mais produtiva,
recompensadora e gratificante (SCHWABER E SUTHERLAND, 2010, p. 4).

Na reunido diaria de Scrum, os membros da equipe ndo respondem os
questionamentos como forma de cobranga, mas sim como forma de alinhar a
execugao das atividades como um todo, gerando ainda mais comprometimento com
o projeto. Desta forma, todos os membros ficam conscientizados sobre o status de
cada tarefa e podem, inclusive, auxiliar em conjunto caso exista algum empecilho no

decorrer do Sprint.
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2.2.4 BACKLOG DO SPRINT

O Backlog do Sprint € um subconjunto do Backlog do Produto.
Pode-se dizer que é uma lista de atividades a serem desenvolvidas durante o Sprint
e sua definigdo acontece durante a reunido de Planejamento do Sprint.

De acordo com Kniberg, sobre os Sprints:

Bem, sprints curtos sdo bons. Eles permitem que a equipe seja “agil”, isto &,
mude de diregdo frequentemente. Sprints curtos = ciclo curto de feedback =
entregas mais frequentes = feedback mais frequente do cliente = menos
tempo perdido, indo na dire¢éo errada = aprender e melhorar rapido, etc.

Entretanto, sprints longos sdo bons também. A equipe tem mais tempo para
ganhar ritmo, ela tem mais espago para se recuperar dos problemas, e
conseguir atingir o objetivo do Sprint, vocé tem menos overhead em termos

de reunido de planejamento, apresentacdes, etc. (KNIBERG 2007, p. 25)

No inicio do projeto, cliente, desenvolvedor, analista de sistema e de qualidade, e
arquiteto de softwares definem o Backlog do Produto (lista de requisitos). Nesse
momento, serdo estimados os custos do projeto e definidas as datas de entrega a
partir da priorizagdo realizada nesta reunido. Também ¢é feita uma analise inicial de
riscos do projeto. E, por fim, as ferramentas de trabalho que serdo necessarias para
execucdo do projeto, bem como, os integrantes das equipes que sdo selecionados
de acordo com a experiéncia, expertise e criticidade do projeto.

Um dos desenvolvedores é eleito como Scrummaster, cujo papel se assemelha a
um gerente de projetos, vale lembrar que o Scrummaster pode ser eleito a cada
projeto ou ser um cargo fixo, depende da forma que cada empresa trabalha. Um
ponto importante a ser ressaltado é que existem diferencas cruciais entre um
“Gerente de Projetos” — como ja discorremos em momentos anteriores e um

Scrummaster — definigdo que sera especificada a seguir.

2.2.5 SCRUMMASTER

O Scrummaster trabalha gerenciando os processos da metodologia Scrum.




30

Com essa gestdo, este responsavel observa o andamento do projeto e evita que
existam impedimentos para que os membros da equipe realizem seu trabalho.

Segundo os autores Schwaber e Sutherland, o Scrummaster.

O Scrummaster pode ser um membro do time; por exemplo, um
desenvolvedor realizando tarefas da Sprint. No entanto, isso
frequentemente leva a conflitos quando o Scrummaster deve escolher entre
remover impedimentos e realizar tarefas. O Scrummaster nunca deve ser o
product owner (SCHWABER e SUTHERLAND, 2010, P. 6).

Remover os obstaculos apontados na reunido de Scrum diaria é seu dever, de modo
que a equipe de desenvolvimento se concentre apenas em questdes técnicas do
projeto. Obstaculos sdo colocados em uma lista chamada de Backlog de

Impedimentos, que deve ficar em local visivel por todos os membros do projeto.

2.2.6 PRODUCT OWNER

E o do Dono do Produto (Product Owner). Este membro da equipe geralmente
representa o cliente (interno ou externo).

O Product Owner define quais sdo os requisitos e qual é o grau de importancia e
prioridade de cada um deles.

Schwaber e Sutherland definem este profissional:

O product owner pode ser um membro do time, trabalhando também em
desenvolvimento. Mas essa responsabilidade adicional pode reduzir a sua
habilidade de lidar com as partes interessadas. No entanto, o product owner
nunca pode ser o Scrummaster (SCHWABER e SUTHERLAND, 2010, p. 6).

Como cliente, o product owner, deve analisar quais funcionalidades foram entregues
em cada Sprint, além de conhecer muito bem as regras que regem aquele negécio,
para que possa sanar eventuais questionamentos e duvidas futuras que possam
surgir em relagéo as funcionalidades do produto.

Ao iniciar cada Sprint, quando a equipe faz a lista das atividades que precisam ser
realizadas no primeiro Sprint (Backlog do Sprint), as responsabilidades e atribuigdes

serdo divididas entre os membros da equipe. Os desenvolvedores, analistas,
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arquitetos e equipe de qualidade irdo discutir os padrdes que serdo adotados, as
fases de analise, a construgdo do codigo e os testes se iniciam.

Ao final de cada Sprint, uma versdo do produto é apresentada ao cliente para obter
a aprovacgdo. Nesse caso, o cliente realiza uma homologac¢éo do sistema e identifica
se os requisitos listados estdo em conformidade com o acordado na reunido.

Teles (2014, p. 64), aduz a importancia da participagdo ativa do cliente no
desenvolvimento do projeto: A participagdo do cliente viabiliza a simplicidade do
processo. Além disso, ela permite que o projeto seja conduzido por meio de uma
série de pequenos ajustes e ndo por meio de mudangas bruscas ao longo do
caminho.

A quantidade de funcionalidades ndo entregues, a necessidade de alterages para
corrigir as “ndo-conformidades” encontradas ou para atualizagéo tecnologica, os
problemas técnicos encontrados, os riscos e as estratégias para evita-los sdo

exemplos de controles observados durante o desenvolivimento.

2.3 EXTREME PROGRAMMING (XP)

A metodologia Extreme Programming (XP) é resultado da experiéncia de um projeto
realizado no interior de empresa multinacional fabricante de automoéveis: a Chrysler
Corporation.

Este projeto possuia o objetivo de construir um sistema voltado para a area
financeira, que auxiliasse a elaborar a folha de pagamento. A empresa ja tinha
utilizado outras metodologias em situagdes anteriores e ndo tinha logrado éxito.
Apds a implementagdo da metodologia Extreme Programming (XP) a empresa
conseguiu suprir suas necessidades. Com o sucesso do projeto, a metodologia
comegou a ter destaque no ambito académico, empresarial e, também, nos setores
de tecnologia de software.

Segundo Beck (2004) as praticas de XP, em sua esséncia, vém sendo utilizadas
muito antes de sua criagdo. Porém, muitas foram reunidas e substituidas por
praticas mais complexas ao longo do tempo. De acordo com o entendimento do

autor:

Em 1990, Kent Beck comecgou a estudar, em bases praticas, o que facilitava

e o que dificultava a produgdo de software, mas sem olhar os programas
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que eram descritos, e sim mantendo o foco na satisfagdo do cliente e na
forma como as equipes de desenvolvedores trabalhavam. Kent péde
observar que o custo de desenvolvimento de um sistema estava muito mais
ligado ao custo das pessoas do que do hardware ou as licengas dos
softwares empregados, e que, para a boa continuidade e o crescimento de
um projeto, era necessario envolver o usuario (cliente) no processo de
produgao e tornar os programas tao claros quanto o possivel para a leitura
por “humanos”. Por isso Kent desenvolveu a metodologia XP com base em
quatro principios basicos: comunicagdo, simplicidade, realimentagao
(feedback) e coragem. A partir de 1996, Kent Beck passou a aplicar seus
conceitos na Daimler-Chrysler (BROD, 2013, P. 36).

Esta metodologia serve como um importante instrumento para inlmeras pesquisas e
discussdes, possuindo como grandes defensores e idealizadores os nomes mais
renomados da area de engenharia e programagdo de software: Kent Beck, Ron
Jeffries, Martin Fowler e Grady Booch.

O grande avango na popularidade do Extreme Programming (XP) deu-se em
decorréncia do histérico positivo de projetos e relatos de empresas que utilizaram
esta metodologia e conseguiram atingir suas metas.

Consequentemente, esses dados positivos influenciam diretamente com a
motivagdo dos profissionais envolvidos com a metodologia Extreme Programming
(XP), pois através de sua simplicidade e praticas objetivas demonstraram a curto
prazo sua eficiéncia no cenario do desenvolvimento de software, uma vez que
possui um unico objetivo: entregar projetos de forma célere, eficiente e de qualidade
ao cliente.

Segundo Marchesi:

Extreme Programming (XP) é apoiado em praticas que formam a
metodologia. A maioria das praticas XP também podem ser adotadas por
desenvolvedores individualmente. Devido ao fato da metodologia XP ser
muito bem detalhada e explicada, e nao existir grandes dificuldades em
seguir suas praticas, entretanto, é extremamente dificil e arriscado seguir
todas as praticas rigorosamente e ao pé da letra de uma Unica vez
(MARCHESI et al., 2002).

A grande vantagem da utilizagdo da metodologia Extreme Programming (XP) da-se

ao seu agil dinamismo, pois foi criada com o pensamento de inser¢do de mudangas,
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onde é admissivel realizar alteracbes e modifica¢cdes dos requisitos no transcorrer

do projeto, de acordo com a viabilidade e necessidade do cliente.

2.3.1 VALORES DO EXTREME PROGRAMMING (XP)

Extreme Programming (XP) como metodologia de desenvolvimento de software se

baseia em quatro valores fundamentais:

. Comunicacgéo;
. Coragem;

. Feedback;

. Simplicidade.

Comunicagao: O intuito é diminuir eventuais falhas na comunicagéo de informagdes
pertinentes ao projeto, substituindo, quando possivel, 0 uso de documentagdes, e-
mails e formalidades, visando a comunicagdo pessoal, eficaz e célere.

Ademais, é necessario que haja a comunicagao entre os membros da equipe como
um todo, diminuindo possiveis tomadas de decisdes sem o prévio acompanhamento
dos gestores do departamento, bem como alteragées durante o desenvolvimento do
projeto sem a participacdo e comunicagdo da equipe. Além disso, esta propria
metodologia prevé que, quando houver a auséncia de comunicagdo interna, um

treinador ird reconhecer esta falha e integrar a comunicagéo novamente.

Simplicidade: A intengcdo & que cada membro da equipe possa expor suas ideias,
solugdes e opinides, visando a facilitar a execugéo do projeto.

O objetivo de integrar a simplicidade aos trabalhos é justamente para que o projeto
contenha cédigos menos complexos e de facil execugéo.

Segundo Beck:

Simplicidade e comunicagdo possuem uma maravilhosa relagdo de apoio
mutuo. Quanto mais vocé comunica, mais claramente vocé é capaz de ver o
que precisa ser feito e mais confianga vocé tem com o que realmente ndo
precisa ser feito. Quanto mais simples & o seu sistema, menos vocé precisa
comunicar sobre ele, o que leva a comunicagdo mais completa,

especialmente se vocé for capaz de simplificar o sistema suficientemente a
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ponto de necessitar de menos programadores (BECK, 2000, P. 31, tradugado
nossa).

Feedback: O feedback é imprescindivel em todas as etapas do projeto, contudo,
nesta fase ele ird possibilitar a melhoria continua sobre todas as funcionalidades
pertinentes ao projeto em questao.

Os desenvolvedores e analistas de sistemas obtém feedback sobre a légica e
algoritmo da area de qualidade executando os casos de teste previamente
construidos.

Ja os clientes obtém o feedback através dos testes funcionais realizados durante a
etapa de homologacgéo.

A psicologia do aprendizado ensina que o tempo entre uma acgdo e o
correspondente feedback é critico para o aprendizado. Experimentos com
animais mostram que mesmo pequenas diferengas no tempo de feedback
resultam em enormes diferencas de aprendizado. (...)

Portanto, um dos principios € obter feedback, interpreta-lo, e colocar o que
foi aprendido de volta dentro do sistema o mais rapidamente possivel. As
pessoas de negdcio aprendem como o sistema pode contribuir da melhor
forma e retornam este aprendizado em dias ou semanas, ao invés de
meses ou anos. Os programadores aprendem como fazer o design,
impiementar e testar o sistema da melhor forma possivel e retornam este
aprendizado em segundos ou minutos ao invés de dias, semanas ou meses
(BECK, 2000, p.37, tradugdo nossa).

Conforme Teles (2014, p. 51), para que o feedback exista em um projeto de
software, é necessario que a comunicacao esteja presente de forma muito intensa. A
grande maioria dos sistemas é desenvolvida em equipes, de forma que, os
componentes da equipe e o cliente precisam trocar ideias e informagdes para que o

software ganhe forma e atinja os objetivos desejados.
Coragem: Durante o desenvolvimento de um software, podem ocorrer situagdes que
podem gerar desespero aos integrantes do projeto. Esses desesperos possuem

significativa influéncia, na maioria das vezes, pelos motivos listados abaixo:

e Alteragao de cédigo dos sistemas antigos;
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e Exclusdo do cbdigo para reescrever tudo de novo de forma simples;

e Compartilhamento do cédigo com todos os envolvidos;

e Aceitacdo da opinido dos envolvidos e ndo tornar a sua o centro das
atencgoes.

e Tempo insuficiente para a execugao e entrega do projeto;

e Abrir mao da qualidade do produto desenvolvido em decorréncia da falta de

prazo habil para executa-lo.

Estes temores sao ocasionados pela auséncia de confianga na utilizagdo dos
processos da metodologia que buscam, justamente, aumentar a prote¢édo do projeto

durante a fase de desenvolvimento.
2.3.2 PRINCiPIOS DO EXTREME PROGRAMMING (XP)

Alem dos valores supramencionados no tdpico anterior, o Extreme Programming
(XP) também possui um conjunto de principios fundamentais para um bom

desenvolvimento de software, sendo eles:

e Feedback rapido;

e Adotar simplicidade;

¢ Mudanga incremental;
e Adotar mudangas, e

e Agregar qualidade.

O proprio Extreme Programming (XP) determina um conjunto de principios que
devem ser seguidos pelos membros da equipe do projeto, aqueles que forem
necessariamente trabalhar com essa metodologia.

Sendo assim, apresentam-se a seguir os principios que deverdo auxiliar na solugao

de problemas durante a execugdo do projeto.

Feedback rapido: A equipe participante do projeto deve ter uma comunicagio ativa
durante o projeto, facilitando a resolucdo de qualquer problema ou, até mesmo, o

aprendizado coletivo.
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O feedback periodico € um principio importante para o sucesso do projeto.

Adotar simplicidade: Os problemas devem ser tratados de forma simples no curso
de todo projeto, pois podem ocorrer situagdes imprevisiveis e, quando isso
acontece, a problematica deve ser tratada com simplicidade e resolvida da melhor

forma possivel.

Mudanca incremental: O Extreme Programming (XP) propde a realizagdo de
mudancas incrementais, que sao alteragdes realizadas no projeto uma de cada vez.

Este procedimento possui a cautela de evitar riscos e ameniza os efeitos das falhas.
Sendo assim, os desenvolvedores podem realizar alteragdes de melhoria no cédigo,
algoritmos e, também, mudangas de requisitos. Porém, estas devem ser realizadas

de forma incremental.

Dado que o sistema é desenvolvido de forma incremental, a equipe esta
continuamente fazendo a manutencdo do soffware e criando novas
funcionalidades. Em muitos casos, ela ira alterar algo que vinha
funcionando corretamente, o que leva ao risco de gerar falhas no sistema.
Por esta razdo, a equipe precisa ser corajosa e acreditar que, utilizando as
praticas e os valores do XP, sera capaz de fazer o software evoluir com
seguranca e agilidade. (TELES, 2014, p. 26)

Adotar mudangas: A metodologia Extreme Programming (XP) busca facilitar a
mudanga de requisitos através dos principios e praticas.

A ideia central & aceitar a mudanga independentemente do nivel em que se encontra
o projeto. Inicialmente, pode parecer inviavel, mas € benéfico quando aplicado aos
projetos, pois quando ocorre uma grande mudanga de requisitos, o cliente, muitas
vezes, ndo consegue identificar o que ele realmente precisa, mas quando a ideia
toma forma, ele consegue visualizar o sistema e verificar se esta apto para atender

suas reais necessidades.

Visto que os clientes normalmente ndo sabem direito 0 que desejam no
inicio do projeto, eles tendem a pedir tudo o que acham que podem vir a
precisar, especialmente se eles pensarem que sé terdo uma Unica chance
de pedir. Esta € uma das melhores maneiras que conhecemos para

aumentar o escopo do projeto muito além do necessario para alcancar a
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misséo geral do projeto (POPPENDIECK & POPPENDIECK, 2003, p.32-33,
fraducao nossa).

Agregar qualidade: Quando se utiliza uma metodologia agil como o Extreme
Programming (XP), a constru¢do de um projeto deve priorizar a qualidade, onde esta
nao deve ser tratada como um critério opcional, mas sim, obrigatério.

Para o projeto atender a qualidade esperada, o sistema deve atender os requisitos
de acordo com as necessidades do cliente, pois uma vez aprovado pela area de
qualidade, havera a homologagédo do sistema, e consequentemente, ird beneficiar
nao so o cliente pela qualidade e eficacia do produto, mas também, a empresa como
um todo.

2.3.3 PRATICAS DO EXTREME PROGRAMMING (XP)

A metodologia Extreme Programming (XP) possui entre seus processos, doze
praticas que constroem o nucleo principal da sua existéncia, que foram criadas
utilizando como base os valores e principios mencionados nessa monografia em
tépicos anteriores.

Pode-se dizer, que as praticas utilizadas pelo Extreme Programming (XP) ndo séo
inovadoras, pois ja eram utilizadas ha muitos anos na area de software e trazem
uma série resultados positivos.

Seguem, abaixo, algumas praticas da metodologia Extreme Programming (XP):

O jogo do planejamento: O planejamento é requisito essencial quando um projeto
€ iniciado.

Serao realizadas reunides para que haja a definicdo dos requisitos que deverdo ser
entregues em cada “release” ou “iteracdo”. Neste momento, € imprescindivel a
colaboragdo de toda a equipe de desenvolvimento, inclusive o cliente, podendo

haver a divisdo das reunides em duas partes:

e Negodcio: Nesta reunido, deverdo participar os membros que entendem sobre
a regra do negécio da empresa, pois serdo estabelecidos o que e quando o

projeto podera ser entregue, sem prejudicar o cronograma do cliente.
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Para este encontro, ndo ha a necessidade do comparecimento da equipe

técnica do projeto.

e Técnico: Nesta reunido, deverdo participar os membros que irdo executar o
projeto, ou seja, toda a equipe de desenvolvimento que necessariamente ira
realizar a criagdo de codigo e algoritmos para o correto funcionamento do
sistema.

Os desenvolvedores e analistas devem projetar e estimar o que sera entregue
em cada historia e iteragdo de cada release.

No final de um release, é realizada uma reunido rapida para definir o escopo do
préximo release, considerando as estimativas e cronograma do cliente.

Um release consiste de varias iteragdes e, em cada iteragdo, sdo compostas de
varias histérias (requisitos simplificados). Os desenvolvedores devem estimar o
cronograma de cada histéria e acordarem quantas historias sdo possiveis realizar
em cada release. E com essas informacdes e estatisticas, o cliente podera escolher

a ordem de cada entrega, conforme cronograma do produto.

Releases pequenos: Os releases devem ser compactos, 0 maximo possivel,
contudo, é evidente que eles devem possuir os requisitos mais importantes para o
negocio.

Essa pratica possibilita criar varios releases, resultando em feedback.

Metafora: A intencdo da metafora é oferecer uma visdo geral do sistema em um
formato simples, que possa ser compartilhado por todos os envolvidos no projeto.

A ideia da metafora é que seja realizada uma analogia entre o sistema que esta
sendo desenvolvido e outro sistema, ndo necessariamente de software, para que
todos entendam, com o objetivo de obter um “vocabulario comum”.

Esta técnica visa interagir as areas envolvidas, buscando o entendimento coletivo
sem necessariamente entrar na parte técnica, em que é possivel que os integrantes
do projeto se expressem de uma forma simples e clara.

A metafora também pode ser vista como uma forma simples de arquitetura do
sistema, numa linguagem compreensivel tanto para os clientes, como para os

programadores.
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Projeto simples: Pode-se explicar esta pratica em duas partes:

A primeira é aquela em que devem ser projetadas as funcionalidades que ja foram
definidas, e ndo as que poderao ser alteradas futuramente.

A segunda é aquela em que deve ser elaborado o melhor projeto para ser entregue
e atender todas as suas funcionalidades.

Estas praticas possuem o intuito de enfatizar que o projeto simples deve se
concentrar em solugdes também simples, contudo, bem elaboradas e estruturadas

para o objetivo central do projeto.

As caracteristicas do projeto simples sao:

o Todos os testes realizados sdo executados com sucesso;
¢ O projeto deve expressar a ideia mais simples para ser desenvolvida;
e O projeto ndo deve possuir ldgica duplicada;

e O projeto deve contém o0 menor nimero possivel de classes e métodos.

Testes e Qualidade: Os testes na metodologia Extreme Programming (XP) sado
realizados antes da programagéao. Existem dois tipos de teste: teste de unidade e
teste funcional.

Os testes de unidade sao realizados para verificar os erros e falhas que possam
existir antes do fim da construgdo do sistema e devem ser realizados antes do
projeto ser encaminhado ao departamento de qualidade. Nao é necessario escrever
os testes de unidade para todos os métodos. Os testes de unidade sao
automatizados, e sempre que o programador escrever um novo codigo, ele ira
verificar se o sistema passou em todos os testes.

Segundo Jeffries, as realizagbes de testes sdo imprescindiveis para o bom

desenvolvimento do projeto:

No ambito de Extreme Programming, qualquer recurso do programa, sem
um teste automatizado, simplesmente ndo existe. Programadores devem
escrever unit tests (toda a aplicagdo de teste nas assinaturas de entradas e

saidas de um sistema, feito para validar dados via E/S) para que a sua
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confianga no funcionamento do programa tornasse parte do proprio
programa (JEFFRIES, 1999).

Os testes funcionais ou caixa preta sado utilizados para verificacdo das
funcionalidades desenvolvidas. Os testes servem para garantir a qualidade do
sistema e identificar todos os requisitos planejados na fase inicial. Este mesmo teste

é realizado pelo cliente na homologagdo do sistema.

Refatoramento: E a alteragdo no codigo ou algoritmo que sdo realizados visando
melhorias no c6digo, aumentando sua capacidade de adaptagdo as mudancgas ou,
até mesmo, para melhorar a sua qualidade.

O refatoramento deve sempre aprimorar o codigo ja existente, tornando-o mais

simples e melhor estruturado, sem alterar sua funcionalidade.

A refatoragdo mantém a semantica do codigo, ou seja, apds as mudangas,
0 cddigo ainda funciona da mesma forma. Por exemplo, se 0 nome de uma
operagdo de uma classe for mudado, todo o cddigo do seu sistema que
invoca aquela operagdo passara a referenciar o novo nome, e ndo o antigo
(FOWLER, 2004).

Programagao em pares: Uma Pratica muito importante na metodologia Extreme
Programming (XP), pois & escrito por dois programadores, que possuem fungdes
distintas.

A formagao das duplas é dindmica. Se duas pessoas pareiam pela manha,
a tarde eles poderiam facilmente trabalhar com outras pessoas. Se um dos
membros do time tem a responsabilidade de uma tarefa em uma area que
lhe é estranha, pode pedir a alguém com experiéncia nessa area para
parear. E uma forma de passar conhecimento para todos no time (BECK,
1999).

Estes programadores devem sempre estar sentados um ao lado do outro, olhando
para o computador, focadamente, no momento da constru¢do do cddigo
propriamente dito.

Sendo assim, um programador sera responsavel pela codificacdo, algoritmos e

l6gica de programacgdo. E o segundo programador observara o cédigo produzido,
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com um olhar mais estratégico buscando melhora-lo e torna-lo mais simples, além
de apontar possiveis erros e pontos falhos. Além do mais, também serve como
backup caso o programador por alguma inviabilidade pessoal, ndo posa participar do
projeto.
Ademais, estas duplas sdo constantemente alteradas, juntamente com os papéis
que os desenvolvedores realizavam, com o intuito de diminuir eventual margem de
erro, e também, para que todos os membros da equipe possam estar atualizados
com o status do sistema e de seu desenvolvimento.

Propriedade coletiva do cédigo: A codificagio e estrutura da logica é realizada por
dois programadores.

A principio, pode-se pensar que esta pratica ndo é eficaz, contudo, é preciso
coragem e ousadia para implantar essa pratica, pois todos devem respeitar o
mesmo padréo de codifica¢éo, realizando todos os testes para verificagdo de erros.
Este método é benéfico e ajuda a equipe a trabalhar em sintonia, procurando atingir
um melhor resultado e qualidade para o projeto desenvolvido. Esta atividade deve
ser realizada de uma forma controlada e pode ser facilitada com o uso de uma

ferramenta de controle de versao.

Integragdo continua: Uma integragdo continua deve ser adequada dentro da
equipe.

A integracdo do codigo deve ser integrada sempre que houver a finalizagdo de uma
funcionalidade.

A empresa pode buscar a melhor forma de realizar essa pratica, contudo, o modo
mais simples se da com a disponibilizagdo uma maquina dedicada somente para
integragéo.

Os dois programadores com o seu codigo, devem ocupar a maquina, carregando a
versdo corrente do sistema, as alteragbes que promoveram, e apés isso, proceder
com a realizagdo dos testes de unidade até que eles sejam aprovados em sua
integralidade.

Um ponto crucial na integracdo é que s6 podera haver a integracdo das
funcionalidades, quando naquelas inseridas ndo houver erros, caso contrario, estes

devem ser corrigidos para entao serem integrados.
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Semana de quarenta horas: Uma das praticas muito difundidas no Extreme
Programming (XP) é a semana de quarentas horas.

Esta semana obriga as equipes de projetos a trabalharem apenas 40 (quarenta)
horas por semana.

Segundo Beck (1999), essa pratica procura ratificar o foco nas pessoas e ndo em
processos e planejamentos. Caso seja necessario, os planos devem ser alterados,
ao invés de sobrecarregar as pessoas.

Esta & uma filosofia importante, pois uma empresa que ndo possui uma metodologia
definida, esta fadada a realizar demasiadas horas extraordinarias e, com isso, as
equipes acabam sobrecarregas, ocasionando insatisfagdo no ambiente de trabalho

e, resultando numa queda de qualidade do cédigo que esta sendo desenvolvido.

Cliente alocado: O cliente sempre deve estar presente no transcorrer do projeto,
devendo, literalmente, fazer parte da equipe de desenvolvimento, pois tera a tarefa
de auxilia-la sanando questionamentos e possiveis duvidas. Mesmo que néo haja a
possibilidade de se ter o cliente alocado na empresa, deve-se ter alguém que, no
minimo, tenha o conhecimento suficiente do negbcio para exercer esta fungio.
Quando isso ocorre, geralmente, quem realiza esse papel é o analista de negécio,

porém, vale ressaltar ainda, que o importante e ideal é que o cliente esteja presente.

Padroes de codificagdo: Como Extreme Programming (XP) prega a propriedade
coletiva de cddigo, onde ha a possibilidade de todos poderem fazer alteragoes e
realizarem o refatoramento de qualquer parte do cédigo, a qualquer momento, é
mais do que necessario que haja padroes especificos de codificagio.

O objetivo é que todos os envolvidos programem da mesma forma, facilitando o

entendimento do cddigo, suas alteracdes, visando a criagdo de um cdédigo limpo.

As vantagens dos padroes de cédigo é que eles representam o estilo de
programac¢ao de toda a equipe de desenvolvimento, por esta razdo utitizar
os padrées de cddigo agilizam a programagédo economizando tempo se
compararmos com o tempo gasto para a compreensdo de um codigo sem
endentagdo e nomes de variaveis sem significado algum para o contexto do
programa (BECK, 1999).
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2.3.4 CICLO DE VIDA DE UM PROJETO EXTREME PROGRAMMING

Os projetos que utilizam a metodologia Extreme Programming (XP) passam por
algumas fases durante o seu ciclo de vida. Essas fases sdo compostas de varias
tarefas que devem ser necessariamente executadas.

Sendo assim, a seguir serdo demonstrados, brevemente, com uma explanacgéo
sobre o ciclo de vida de um projeto, juntamente com suas principais fases, com o
intuito de se adquirir uma superficial nogao do projeto, desde o inicio até o seu fim.

. Exploracéo;

. Planejamento inicial;
. Iteragdes do release;
. Producéo;

. Manutengéo;

. Morte.

Fase de exploracéo: Essa fase é a inicial para a construgao do sistema.

Nela, serdo analisadas as possiveis ideias, verificando a viabilidade das mesmas e
provaveis solugbes.

Os programadores elaboram arquiteturas dos sistemas e apresentam como o este
funcionara, considerando o ambiente tecnolégico e técnico.

Com isso, os programadores podem apresentar uma ideia do que pode ser feito com
os requisitos discutidos e quando eles possuirem histdrias suficientes, ja poderdo
iniciar a constru¢do do primeiro release do sistema.

Recomenda-se que seja gasto, no maximo, duas semanas nessa fase inicial.

Fase de planejamento inicial: Essa fase é definida quando o cliente concorda
como o primeiro release.

O planejamento funciona da seguinte forma: os programadores, juntamente com o
cliente, definem as histérias que serdo implementadas e as descrevem em cartbes.
Apos, os programadores assinalam o grau de dificuldade para a execugao de cada
historia, e baseados na velocidade de implementagéo, informam quantas historias
podem implementar em uma iteragdo. Ato continuo, os clientes escolhem as

historias de maior valor para ser implementadas na iterac3o.
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Sendo assim, este processo se repete até finalizar todas as iteragdes do release.
O tempo para cada iteragdo deve ser de uma a trés semanas e para cada release,

de dois a quatro meses.

Fase das iteragoes do release: Aqui, serdo escritos os casos de testes funcionais e
de unidade.

Os programadores irdo seguir o seguinte fluxo de atividades nesta ordem (em cada
iteragdo): escrita dos casos de testes; projeto e refatoramento; codificagéo;
realizagéo dos testes; e integracgao.

A medida que esse fluxo evolui, o sistema, aos poucos, vai sendo construido
segundo os principios, valores e praticas apresentadas nesta monografia.

Apds o término do primeiro release, ja é possivel se ter uma nogao das tecnologias e
dominio do problema, de modo que as iteragbes poderdo ser mais curtas nos
releases subsequentes, 0 que ja é possivel fazer estimativas com um nivel maior de

confiabilidade, baseando-se nas iteragdes passadas.

Fase de produgdo: Inicia-se apds a construgdo do sistema, que depois de
construido, é colocado para rodar em um ambiente que simula o ambiente de
producdo, para que seja possivel ver o seu comportamento e desempenho em

termos de performance.

Fase de manutengao: Pode-se considerar como uma caracteristica inerente a um
projeto que usa a metodologia Extreme Programming (XP).

Em projetos em que ha a produgdo de novas funcionalidades, mantendo o sistema
existente em funcionamento, pois no decorrer do projeto podem entrar novos
integrantes a equipe, podendo existir outras melhorias no cédigo.

Nesta fase de manutengao, deve-se usar os seguintes mecanismos:

. Refatoramento;
. Introdugdo de novas tecnologias;
. Introducédo de novas ideias de arquitetura.

E importante ressaltar que a manutencdo dada em um sistema que ja estda em

andamento deve ser realizada com excesso de cautela, pois uma alteracido
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incoerente pode paralisar o funcionamento do sistema, resultando em prejuizos para

o projeto, para o cliente, e também, para a empresa.

Fase de morte: Esta fase é a que corresponde ao término do projeto.

Existem duas razbes para se chegar ao final de um projeto: uma boa e a outra ruim.
A razéo boa se da quando o cliente se encontra satisfeito com o sistema existente e
ndo enxerga nenhuma funcionalidade que possa vir a ser implementada no futuro.
Ja a ma razdo dada para a morte em Extreme Programming (XP) é ocasionada
quando o projeto se torna economicamente inviavel, devido as dificuldades
encontradas para adicionar funcionalidades, a um custo baixo e também, pela

existéncia de erros reiterados.
2.3.5 PAPEIS DENTRO DO PROJETO USANDO EXTREME PROGRAMMING (XP)

A geréncia do projeto tem o principal papel de tomada de decisdes que, ndo podem
ser tomadas por uma equipe.

Contudo, é necessério que haja a descentralizagdo das pessoas responséaveis aptas
a autorizar ou ndo algo, e para que isso ocorra de forma organizada, é
imprescindivel que haja o andamento do jogo do planejamento: coletar métricas e
fazer com que elas sejam vistas por aqueles, cujo o trabalho esteja sendo medido,
bem como, intervir em situagées de problemas.

A geréncia deve trabalhar exaustivamente com as métricas, pois precisa verificar
constantemente se o tempo estimado para desenvolver o projeto esta de acordo
com o tempo que realmente é gasto. Durante o desenvolvimento do projeto, ha a
cristalina possibilidade de se auferir o tempo que estd sendo despendido para a
elaboragao do projeto, com aquele estimado.

Ademais, a geréncia também devera verificar se a equipe esta trabalhando
corretamente e evoluindo com o projeto como um todo e caso se ndo esteja, sera
necessario que haja a intervengdo de maneira corretiva, para a solugdo do
problema.

A melhor forma de disponibilizar isso para os membros da equipe é através da
exposicao das metricas, em forma de grafico atualizado — se possivel,

semanaimente.
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A metodologia Extreme Programming (XP) utiliza a seguinte divisdo: o treinador
(coach) e o rastreador (tracker). Esses papéis podem ou n&o ser executados pela

mesma pessoa.

e O treinador se preocupa com a execugdo técnica do projeto, essa tarefa é
importante para o andamento do mesmo;
Deve ser um bom comunicador e possuir um bom conhecimento técnico,
mantendo a calma para realizar tarefas e solucionar problemas sob presséo;
O papel do treinador ndo é de tomar decisdes técnicas, mas sim, de fazer
com que todos os membros da equipe escolham as melhores decisdes para

ser seguidas e também, de facilitar o processo de desenvolvimento.

e O rastreador se preocupa em realizar métricas sobre o que estd sendo
desenvolvido, confrontando com as ja estimadas e verificando possiveis
divergéncias.

Uma forma recomendada para tal tarefa se da através da coleta de dados

duas vezes por semana.

Além dos papeéis gerenciais apresentados anteriormente, uma equipe que utiliza
Extreme Programming (XP) para desenvolver software é composta de outros papéis,

sendo eles: desenvolvedor, cliente, quality assurance e consultor.

Desenvolvedor: ¢é o profissional especializado no desenvolvimento e
aperfeicoamento de programas, sendo responsavel para realizar importantes tarefas

no transcurso do projeto, cabendo a ele:

. Analisar;

. Projetar;

. Testar;

. Codificar;

. Integrar o sistema.

O programador também realiza a estimativa e ordena as criticidades das histérias.
Na metodologia Extreme Programming (XP) o foco esta em entregar funcionalidades
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implementadas para o cliente. Ele estd constantemente escrevendo testes de
unidade, codificando e fazendo refatoramento com o objetivo de produzir um cédigo

de alta qualidade e com celeridade.

Cliente: E aquele responsavel pela escolha do produto final. Ele determina o que é
prioridade ou o pode ser adiado. Além disso, o cliente define, com a ajuda dos
testadores, os testes funcionais que irdo demonstrar se o sistema elaborado
realmente satisfaz as suas necessidades ou se precisa de alteragbes elou

mudangas.

Quality Assurance: Possui papel de extrema relevancia no percurso do projeto.
Este profissional garante a qualidade do produto, pois possui elevado nivel de

conhecimento acerca as regras do negécio. Suas principais atribui¢gdes sdo:

e Analisar;

¢ Planejar os testes que serdo executados no projeto;

e Executar todos os testes;

¢ I|dentificar “nao-conformidades”;

e Verificar a auséncia de algum requisito solicitado pelo cliente;

¢ Auxiliar o desenvolvedor na criagédo dos testes de unidade.

Além do mais, é responsavel pelo suporte ao cliente na realizagdo dos testes no

ambiente de homologacgéao.

Consultor: Para ser detentor deste cargo, que € necessario somente em algumas
situages especificas, é exigido a presenga de algum profissional com elevado nivel
de conhecimento e expertise, em uma determinada tecnologia, sobre determinado
assunto, o qual ndo esta sendo bem dominado pelas pessoas que participam do
projeto. Geralmente, um profissional relacionado com a area em que o projeto sera

utilizado.
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3. ESTUDO DE CASO
3.1. INTRODUCAO

Terceira colocada no mercado de softwares, a empresa que aqui sera estudada foi
criada em meados de 2011. Localizada na regido de Sao Paulo, no centro, possui
mais de dois mil funcionarios alocados no edificio. E, para esta monografia, sera
utilizado o nome fantasia de "Certified Inovation S.A.", para promover o sigilo da
empresa em apreco.

No ano de 2012, ocorreu uma crise nos projetos desenvolvidos pela empresa, uma
vez que seus gastos eram superiores ao valor do projeto inicial, 0 que ocasionou em
perda de capital intelectual, perda de grandes clientes com potencial, de méao de
obra qualificada, existéncia de gastos elevados com horas extraordinarias,
pagamento de multas e a perda de credibilidade no mercado em que atua.

O faturamento da empresa era de aproximadamente R$ 2 milhGes no ano de 2012,
decaindo drasticamente, uma vez que receita da empresa estava diretamente ligada
com a venda dos projetos de softwares.

O presente estudo de caso possui como objetivo demonstrar que é possivel reverter
um quadro de declinios — ocasionado pela auséncia de uma boa gestdo de
processos —, através da utilizagdo de uma metodologia moldada aos costumes da

empresa, promovendo maior organizagao, qualidade e lucratividade.

3.2. METODOLOGIA UTILIZADA

Apés apurar os problemas internos da empresa, a equipe de pesquisa estudou as
melhores metodologias existentes no mercado e, com o consenso de todos os
envolvidos, chegou-se a conclusdo que poderia solucionar as falhas encontradas
através da insergdo de uma nova metodologia criada de acordo com a cultura da
empresa.

Essa metodologia eleita foi desenvolvida e baseada em trés outras metodologias ja
existentes no mercado, sendo elas: PMBOK, SCRUM e Extreme Programming.

Com base nestas trés metodologias, a equipe de pesquisa apresentou uma nova
metodologia criada a partir daquelas pesquisadas.

Inicialmente, antes da criagdo de uma nova metodologia, foi definido que a sua

implantagdo, dar-se-ia paulatinamente, ou seja, a insercdo desta seria realizada aos
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poucos, por cautela — para evitar possiveis prejuizos a empresa — e também, para o
devido aprimoramento e aperfeicoamento de suas funcionalidades, de acordo com
as necessidades especificas do departamento em questao.
Sendo assim, ela foi implementada somente no departamento de desenvolvimento,
a qual possuia uma grande demanda de trabalho, e também, onde seria mais facil
identificar se a nova metodologia estaria atingindo os objetivos, sendo mais eficaz, e
passivel de testes para aperfeigoar suas fungbes e funcionalidades.
Os principios utilizados para a criagdo da nova metodologia, que foi implantada
posteriormente na empresa, deram-se em decorréncia do embasamento de diversos
valores e procedimentos importantes para a efetivacdo e insercdo da “cultura de
processos”.
Para tanto, seguem abaixo as principais funcionalidades utilizadas para a criacéo e

implantacdo da nova metodologia.

e Para o periodo que se estendeu da ideia inicial ao comego da
comercializagao de um produto, foi estabelecida uma metodologia funcional
para que pudesse atuar em diversas areas da Certified Inovation S.A,
determinando as diretrizes para o0 acompanhamento do projeto;

¢ Foi necessario que houvesse a uniformizagdo de todos os procedimentos
com o fito de aprimorar os planejamentos, controlar e acompanhar as
atividades envolvidas no desenvolvimento de projetos;

¢ Com a implantagdo da nova metodologia foi possivel aumentar a qualidade e
a confiabilidade das solugdes;

e Com uma nova gestdo de processos e com a utilizacdo de um meio eficaz,
houve consideravel aumento na produtividade dos colaboradores da empresa
estudada - a Certified Inovation S.A;

e Foi possivel potencializar a visibilidade dos projetos aos usuarios, areas de
operacgao, produto suporte, gerentes e desenvolvedores;

e Com a criagdo de uma base histérica de métricas e indicadores elaborados a
partir dos projetos realizados, houve a possibilidade de se estabelecer

parametros com precisédo e confiabilidade nos orgamentos e cronogramas.
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3.2.1. DESENVOLVIMENTO DE PROJETO

Quando um novo produto (interno ou requisitado por algum cliente) torna-se de
interesse para a empresa, uma equipe é formada para a sua definicdo e elaboracéo.
O processo de desenvolvimento deste novo produto é dividido em diversas fases
distintas, que conforme o desenrolar do projeto, se complementam, uma vez que o
mesmo s6 podera avancgar de acordo com a conclusao da fase anterior, segundo o

esquema supra.

Figura 1 - Fases do desenvolvimento da nova metodologia

Fase 2 2, -(-;ase 4

Fase 1

Andlise de

Viabilidade Técnica Desenvolvimento

Elaboracdo RSI

Fase 6 | 3 Fase 7
= ; Conclusao
Homologacdo

3.2.2. TAMANHO DOS PROJETOS

Para que a equipe de desenvolvimento possa ter a percepgdo do tamanho do
projeto, € necessario que haja uma estruturagao basica de horas para ter uma nogao

da complexidade do projeto no que diz respeito a sua estrutura, sendo:

e Projeto de tamanho grande (superior a 600 horas)
¢ Projeto de tamanho médio (de 200 horas até 600 horas)

¢ Projeto de tamanho pequeno (até 200 horas)

Para se determinar o tamanho do projeto é preciso identificar a sua estrutura em

requisitos e realizar uma analise técnica.
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A metodologia implantada no setor de desenvolvimento, foi criada através de
algumas fases, que para facilitar o entendimento e visualizagdo do novo método —
aqui, serao demonstradas através de quadros, contendo sua estrutura, processos
utilizados, atividades que serdo desenvolvidas, prazo que deverdo ser cumpridos,
documentagdo necessaria, bem como, o colaborador que serd responsavel para
proceder com a finalizagdo da fase.
Para iniciar um projeto, € necessario que ja tenha sido realizado, previamente, o RSI
— Relatério de Solicitacdo Inicial, que consiste na elaboragdo de um documento,
preenchido pelo cliente — interno ou externo.

Quadro 1 - RSI — Relatério de Solicitacao Inicial

Anélise de Viabilidade Técnica

Planejamento

Desenvolvimento

Testes

Homologacao

Conclusio
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Este relatério facilita a entrada do projeto, pois ele € composto pelos requisitos que o
produto devera conter, e também com as regras de negdcio — ainda que parciais.
Nesta fase, a equipe de desenvolvimento ndo possui nenhuma interferéncia externa,
uma vez que a elaboragdo do documento é realizada pelo proprio cliente, e somente
apos a entrega deste documento é possivel iniciar o desenvolvimento do projeto.

O RSI é uma visdo inicial e superficial dos requisitos funcionais e quando é
finalizado e entregue a area de desenvolvimento, é possivel se realizar uma breve
analise e, em seguida é designada a primeira reunido.

Na reuniéo, serdo discutidos, de maneira especifica, todos os requisitos e as regras
do negdcio. Poderao ser realizadas reunides futuras, de acordo com a complexidade
do projeto.

Sendo assim, a proxima fase se iniciara.

Para a construgdo da AVT — Analise de Viabilidade Técnica, a equipe de
desenvolvimento realiza o Product Backlog, que devera conter uma lista com as

funcionalidades desejadas e com todas as informacbes anteriormente

documentadas.
Quadro 2 - AVT - Analise de Viabilidade Técnica

Elaboragdo RSI Critério de Inicio: RSI (Relatério de Solicitagdo Inicial) disponivel para
Analise de Viabilidade | anilise.
Técnica
Planejamento QljcyG:

- Desenvolver o estudo da viabilidade técnica do produto, devendo
Desenvolvimento ¢
=y basear-se em uma analise da solicitacdo e avaliagio dos recursos,

estes
= atividades e prazos estimados para o produto/projeto.

Homologacio
Conclusdo Atividades:

»  Execucdo da Analise de Viabilidade Técnica;
- Detalhamento do escopo da solicitacdo;
- Verificagdo de solugdes semelhantes na empresa
(opcional);
- Levantamento e analise de alternativas (opcional);
- Descricdo das interfaces (opcional);
- Solicitacao de requisitos funcionais e nao funcionais;
- Determinacdo das premissas, restricdes e exclusdes
especificas do produto/projeto;

- Determinacdo das funcionalidades do produto/projeto;

L — — - — — — — — — - — -

- Levantamento das necessidades de recursos (Humanos
Hardware e Software) (opeional);

- Identificagdo e analise dos riscos iniciais do projeto;

(Continua)
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- Estimativa macro de Tamanho, Esforgo, Prazo.

Documentos:
s  AVT (Analise de Viabilidade Técnica);
e  ATA da reunido de aprovacao da AVT;

Responsavel pela finalizacdo: Gerente / Coordenador
desenvolvimento.
Aprovadores: serio definidos na RSI (cliente) e gerente

desenvolvimento.

Critério de Fim: Reunido de aprovacdo do documento AVT.

Na AVT, com todas essas informacdes devidamente documentadas, é possivel se
ter a rastreabilidade das informacdes para eventuais consultas.

Apds a conclusdo do documento pela equipe de desenvolvimento, serd marcada
uma reunido para a apresentacdo das funcionalidades, fluxo de telas (wireframes),
bem como a estimativa macro de tamanho, esforgo e prazo.

Esta reunido possui como objetivo inicial, a aprovagdo do documento, para que
entdo, a equipe de desenvolvimento possa prosseguir para a fase seguinte da
metodologia.

A seguir, sera demonstrado a realizagdo do planejamento do projeto, sendo uma das
partes mais importantes da metodologia, pois, com a presenga de alguma uma falha
no planejamento, podera ocasionar um risco futuro para a entrega do projeto. Por
este motivo, é imprescindivel que a fase de planejamento deve ser realizada com o

auxilio de todos membros envolvidos no projeto.

Quadro 3 - Planejamento do Projeto

Elaboracio RSI Critério de Inicio: AVT (Analise de Viabilidade Técnica) disponibilizada e
Anélise de Viabilidade Técnica aprovada.

Planejamento Objetivos

Desenvolvimento Criar o plano do projeto para execucdo e acompanhamento do mesmo. E
Testes preciso que haja a preparacio uma definicio completa e detalhada das
Homologaggo funcdes logicas e inter-relacionamentos entre sistemas/servigos.
Conclusio

» Planejamento do Projeto:

l

l

|

!

| |Atividades:
|

] - Detalhamento de requisitos (opcional pequeno);
1

- Estruturagdo e formalizagdo da equipe do projeto;

{Continua)
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No planejamento, serdo devidamente projetadas as tarefas que todas as equipes
envolvidas deveram executar no decorrer do projeto.

Sera realizado um cronograma baseado na estimativa de cada membro através do
Backlog do Sprint, com isso ocorre a definicdo da estimativa, esforgo que sera
desempenhado e o prazo para o cumprimento do projeto. Sendo assim, a equipe de
desenvolvimento divide as historias de cada Sprint, e com a finalizagéo da reuniéo, a
equipe ja possui o conhecimento de todos os procedimentos que ainda serdo
realizados, bem como a divisdo para entregas das funcionalidades ao cliente.

Ato continuo, apds uma visdo geral das entregas, a equipe iniciara com a fase 4 do

projeto, conforme o quadro a seguir.




Quadro 4 - Desenvolvimento do Projeto

55

Elaboragio RSI

Anélise de Viabilidade Técnica

Critério de Inicio: Planejamento finalizado.

Planejamento

Desenvolvimento

Testes

Homologacdo

Conclusao

Objetivo:
Esta é a fase de execucdo do projeto, onde os produtos definidos no
documento técnico serdo desenvolvidos detalhadamente e testados,

ainda no ambiente de desenvolvimento.

Atividades:

e Codificacdo dos programas / Desenvolvimento do Produto;

e Elaboracdo das instrugGes de instalagio e
produgao/operacio;

e Criacao do codigo e algoritmo em pares (Dois
programadores);

e  Daily Scrum (Diario);

e  Criagdo da tabela Kanban e divisdo das histérias
(XP/SCRUM);

e  Execucdo de testes de unidade (opcional);

e  Revisao de prazo e esforgo;

e  Revisdo dos planos de projeto;

e  Execugdo do monitoramento e controle do Projeto;

e  Realizacdo de Reuni6es de Acompanhamento de Projeto;

e Criacfio casos de teste (Testlink);

e  Atualizacdo atividades / Horas gastas no Redmine;

e Acompanhamento do cliente;

e Criacdo de Release Note para ambiente de QA.

Documentos:
» Conjunto de programas desenvolvidos e documentados;
e  Manual de Instalacao;
e  (Casos de teste no Testlink;

e  Release Note.

Responsavel pela finalizacdo: Gerente / Coordenador
desenvolvimento

Aprovadores: Nao ha

Critério de Fim: Testes realizados pela equipe de QA no ambiente de

desenvolvimento.

O desenvolvimento do projeto em si é a propria execugdo do projeto, através da

nova metodologia.
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No quadro 4 houve a combinagdo de trés metodologias, com o intuito de
potencializar uma fluidez melhor na execugdo do projeto, sendo possivel
desenvolver com mais qualidade o produto final.

E possivel observar também que a codifica¢do é realizada em pares, ou seja, com
dois programadores trabalhando simultaneamente, utilizando cdédigos simples e
limpos para desenvolver o soffware.

Nesta fase, houve também a realizagéo diaria do Daily Scrum, onde a definicdo do
horario do Daily fica a critério da equipe de planejamento, sendo recomendavel que
ela seja realizada no periodo da manha, com a presenca de todos os membros,
inclusive o cliente. Aqui a comunicagdo € mais interativa, usando a metodologia do
SCRUM.

Importante salientar que o Daily € um importante instrumento para saber o real
andamento do projeto, sendo possivel detectar eventuais falhas que possam
ocasionar atrasos para a conclusdo do mesmo e o fiel cumprimento do cronograma.
Na fase de desenvolvimento, também ¢é realizada uma apresentacdo das
funcionalidades ja criadas, assim, caso exista alguma modificagdo a ser realizada,
esta podera ser alterada ainda na etapa de desenvolvimento.

Ademais, para a realizagdo do Release/Sprint o cliente é chamado para uma
apresentacdo prévia daquela funcionalidade em particular. Este procedimento é
realizado até a construgdo final projeto ou quando o sistema desenvolvido ja esta
completo.

Com o termino do desenvolvimento a equipe de qualidade pode atuar, iniciando a

préxima fase.

Quadro 5 - Teste e Qualidade do Produto

Elaboragio RSI Critério de Inicio: Solucdo disponivel para execugdo dos testes
Analise de Viabilidade Técnica sistémicos e de integragdo em ambiente de Desenvolvimento.
Planejamento Objetivo:
Desenvolvimento Testar o sistema como um todo, suas interfaces com outros sistemas,
Testes validando padroes e seguranca de informagGes, em ambiente de teste.

— Atividades:
Conclusao

I

l

|

- I

Homologacao |

I

1| e Preparagao de recursos para testes (programas,

| procedimentos, base de informacdes e instrugoes de

1 instalacao);

|

e  Preparagdo do ambiente de testes;

{Continua)
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\/ e  Execucdo dos testes e atualizacio bugzilla;

e Verificacdo da integraciio com outros sistemas;

e  Corregao de BUGS / Verificaces e atualizactes bugzilla;
e  Daily Serum (Diério);

o  Atualizagio do quadro Kanban das histérias (XP/SCRUM);
* Revisdo de prazo e esforco;

e Revisdo do Plano de projeto;

e Execuc¢ao do monitoramento e controle do Projeto;

e  Realizacio de Reunioes de Acompanhamento de Projeto;
e Criacdo de GMUD para ambiente de homologagao;

o  Criacdo de Release Note para ambiente de homologacdo;
e  Atualizacdo atividades / horas gastas no Redmine;

e Criacdo de manuais (técnico e usuario);

Documentos:
*  Conjunto de programas testados e documentados;
e  Manuais (técnico e de usuario).
*« GMUD

e Release Note

Responsavel pela finalizacdo: Gerente de Desenvolvimento /
Coordenador de QA

Aprovadores: Nao ha

Critério de Fim: Aprovacio dos testes e sistema liberado em ambiente de

QA.

A qualidade é de extrema importancia para os projetos, e com isso, nesta fase,
serao realizados diversos testes para identificar se os requisitos foram entregues
conforme as instrugdes do cliente, e se os mesmos atingem a finalidade em questao.
Sera observado se o software esta funcionando corretamente e em sua
integralidade.

E de responsabilidade da area de qualidade, realizar testes com base nos requisitos
documentados, através da ferramenta open source, chamado de Testlink, para que,
entdo, os casos de testes permanegam na ferramenta.

Este processo é realizado somente quando o pacote é liberado para o ambiente de
testes, no qual a equipe de qualidade ird proceder com os testes com base no
planejamento.

Apds testar os requisitos e funcionalidades na execugdo do teste, se a equipe de
qualidade encontrar alguma ndo-conformidade, esta devera reportar a mesma

utilizando outra ferramenta: open source, também chamada de Bugzilla. Através
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desta ferramenta, é possivel realizar o reporte do erro, identificando o cenario que
ocorreu a falha.

Sendo assim, ap6s o analista de teste reconhecer e documentar a falha na
ferramenta Bugzilla, esta ferramenta envia um e-mail para todos os envolvidos no
projeto e, enquanto a equipe de qualidade executa os testes, a equipe de
desenvolvimento corrige as ndo-conformidades identificadas.

Neste periodo, a equipe de qualidade pode realizar varias baterias de testes, até o
pacote ou o sistema tornar-se estavel, atingindo a qualidade pretendida.

Apbés a finalizagdo dos testes, o sistema é liberado para o ambiente de
homologagéo. Nesta fase, a equipe de desenvolvimento ndo atua em sua
integralidade, mas ainda presta alguns suportes até a efetiva aprovagédo para o
ambiente de produgéo.

No quadro abaixo, segue a de homologagéo do sistema.

Quadro 6 - Homologagao do Projeto

Elaboragao RSI Critério de Inicio: Execucio dos Testes de Aceitacdo e Sistema liberado
Anélise de Viabilidade Técnica em ambiente de QA.
Planejamento Objetivo:
Desenvolvimento Aprovar o sistema pelo usuario, validando requisitos, padrdes e
Testes critérios de seguranca de dados em ambiente de aceite.
Homologacio o

Atividades:
Conclusio

e  Preparagio do ambiente de aceite;

e  Preparacio dos recursos para aceite;

e  Realizacio de treinamento;

e  Acompanhamento dos testes do cliente pela equipe de QA;

e  Solicitagdes de mudanca para corregéio de problemas
detectados;

e  Execucdo de corre¢des de problemas detectados;

e  Homologacio do Sistema;

e  Testes do Check-List;

\/ e  Revisio dos planos de projeto;

¢  Realizacdo de Reunides para alinhamento com o cliente;

e  Atualizacdo atividades / horas gastas no Redmine.

{Continua)
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Documentos:
e  Plano de Homologacio;
e  Plano de Testes para homologacao;
e  Atas de ReuniGes;

e  Documento de aprovacio.

Responsavel pela finalizacdo: Gerente de desenvolvimento /
Coordenador de desenvolvimento / Coordenador de QA

Aprovadores: Ndo ha

Critério de Fim: Sistema Homologado / Documento de Aprovacio.

Na fase de homologacgao, o sistema € homologado pelo cliente, ou seja, o préprio
cliente valida o projeto realizado através de uma vasta e minuciosa pesquisa em
todos os requisitos.

Antes disso, a equipe de qualidade realiza uma apresentagdo do sistema, e também,
o devido treinamento ao cliente acerca as funcionalidades do sistema e uso do
mesmo.

Apos o aceite do cliente, a fase de homologacdo se encerra e o sistema sera

encaminhado para o ambiente de producgao.

Quadro 7 - Conclusao do Projeto

Elaboracio RSI Critério de Inicio: Sistema Homologado.
Analise de Viabilidade Técnica Nn

Objetivo:
Planejamento

Liberar o sistema para plena utiliza¢io, acompanhando o processo de

Desenvolvimento implantagao de forma a garantir o seu funcionamento no perjodo inicial,
Testes em ambiente de produgéo.
Homologacao

Atividades:

Conclusao

e Criacao de GMUD para ambiente de producdo;
e Criacao de Release Note para ambiente de produgio;
e  Atualizacao atividades / horas gastas no Redmine;

*  Apresentagao do desenvolvimento realizado a equipe.

Documentos:
s GMUD

e  Release Note

Responsivel pela finalizacio: Operagoes / Produtos / PKI

Aprovadores: Nao ha

Critério de Fim: Sistema Implantado / Produto pronto para producio.
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Na fase de conclusdo do projeto, a equipe de desenvolvimento ndo tera mais
participacdo apds a aprovagdo do sistema em produgdo. Os procedimentos de
instalacdo e configuragdo serdo realizados pela equipe de infraestrutura, produtos e

operagoes.

Panorama Geral do Desenvolvimento do Projeto
Na tabela abaixo, foram devidamente e minunciosamente descritos todos os
procedimentos que s&o realizados durante cada fase do desenvolvimento do projeto,
para que seja possivel visualizar conjuntamente a evolugdo das tarefas executadas

em cada fase.

Quadro 8 — Gerenciamento de atividades

FASE PRAZO ATIVIDADE DOCUMENTO RESPONSAVEL

(Continua)




Desenvolvimento

Determinado conforme

planilha de esforgo

programas /
do Produto

Conjunto de

programas
desenvolvidos e
‘documentados

Desenvolvedores

Determinado conforme

planilha de esforco

Elaboracao das
e

instalagdo e

Manual de

Desenvolvedores

Desenvolvimento

Determinado conforme

reunido de Backlog

Criacdo do codigo e

algoritmo em pares

Desenvolvedores

(Continua)
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; Daily Serum
. Determinado conforme L
Desenvolvimento I (Diario); Desenvolvedores
reunido de Backlog
: Entrega das
. Determinado conforme o
Desenvolvimento I histérias em cada Desenvolvedores
reunido de Backlog i
(Sprint);
Conjunto de
: Determinado conforme Execucao de testes programas
Desenvolvimento . / . Desenvolvedores
planilha de esfor¢o de unidade desenvolvidos e
documentados
7 Determinado conforme | Revisdo de prazo e Coordenador
Desenvolvimento . .
planilha de esforgo esfor¢o desenvolvimento
1 Determinado conforme Revisdo do plano Coordenador
Desenvolvimento y ¥ ;
planilha de esforgo de projeto desenvolvimento
. Execugdo do
i Determinado conforme ) Coordenador
Desenvolvimento . monitoramento e ;
planilha de esforgo i desenvolvimento
controle do Projeto
Realizacio de
. Determinado conforme Reunides de Coordenador
Desenvolvimento . ]
planilha de esforco Acompanhamento desenvolvimento
de Projeto
: Determinado conforme Criacao casos de Casos de teste no
Desenvolvimento ) ’ : QA
planilha de esforgo teste (Testlink) Testlink
| Atualizacio Desenvolvedores
. Determinado conforme .
Desenvolvimento i atividades / horas QA
planilha de esforco .
gastas no Redmine Coordenadores
] Determinado conforme | Acompanhamento Coordenador
Desenvolvimento I : .
planilha de esforco do cliente desenvolvimento
) Criacdo de Release
. Determinado conforme Coordenador
Desenvolvimento . Note para Release Note .
planilha de esforco ) desenvolvimento
ambiente de QA
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Conforme explicado na introdugdo a pagina 48, era evidente que a empresa

precisava de uma metodologia eficaz em seus projetos, com a perda de dinheiro e

investimento, a empresa corria o risco de quebrar.

Para evitar tal situacdo, foram tomadas medidas que iriam nao sbé melhorar a

eficacia e qualidade de seus servigos como trazer de volta a ascensdo da empresa.

Sendo assim, foi realizada uma pesquisa interna na corporagdo, para que fossem

identificadas as falhas existentes no processo de gestéo.
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Inicialmente, foi verificado que ndo havia dados para a pesquisa, deixando certo,
que ndo haveria a possibilidade de se realizar métricas sem bases de dados
existente. Com isso, apds inUmeras reunibes, a solugdo encontrada foi criar uma
equipe de pesquisa, que teria como principal atribuicdo desenvolver uma minuciosa
pesquisa com o fito de identificar os problemas que obstavam o crescimento da
empresa, estudar as principais metodologias disponiveis no mercado, fazer uma
pesquisa sobre os costumes e cultura da empresa e as principais ferramentas de
softwares para 0 caso em apreco.

3.4. IDENTIFICAGAO DOS PROBLEMAS

Para identificar os problemas que a empresa apresentava, a equipe de estudo
destinada para tanto, optou por realizar um monitoramento em um projeto interno
que ja estava em execugdo, com prazo de entrega de aproximadamente de 8
meses.

Este monitoramento, dava-se através do acompanhamento do desenvolvimento do
projeto, sem interferir no andamento do mesmo, pois o objetivo principal deste
supervisionamento era justamente auferir falhas no decorrer do projeto.

Este projeto destinava-se a realizar a criagdo de soffware, que possuia a fungéo
principal de gerenciar o cadastro de usuarios, bem como, a venda do produto
principal do cliente.

A equipe iniciou o monitoramento logo no inicio deste projeto, sendo entdo possivel
identificar que o departamento responsavel pela criagdo do soffware ndo seguia
nenhum procedimento ou metodologia especifica.

Verificou-se que cada integrante da equipe de desenvolvimento trabalhava de forma
distinta e auténoma, utilizando apenas conhecimentos e experiéncias ja adquiridos
para o término da sua tarefa. Sendo assim, inicialmente, foi possivel apurar que o
departamento, como um todo, deveria utilizar uma metodologia especifica e unica
para o desenvolvimento do software.

Outro erro evidenciado foi que a equipe, ao receber o projeto, ja o recebia com uma
data de entrega, sem ser realizada uma prévia consulta ou analise dos
departamentos envolvidos no projeto para verificar se havia tempo habil para

cumprir o cronograma pré-estipulado.
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Identificou-se também que a equipe de produtos — responsavel pelo fornecimento
das informagGes necessdrias ao departamento de desenvolvimento — n&o as
transmitia com especificidade e clareza, o que resultava no atraso do cumprimento
do cronograma do projeto.

Ademais, era corriqueiro que houvesse a solicitagdo de mudancga de algum requisito
ja informado ao departamento de desenvolvimento, o que resultava em uma revisao,
e posterior readaptacdo, aos requisitos ja implementados, sem que houvesse a
alteragcdo do cronograma inicial.

Em decorréncia da mudancga do cronograma inicial, sem prévio planejamento, foi
possivel apurar consideravel aumento no orgamento da empresa dispendido com
horas extraordinarias pagas aos colaboradores que, com o intuito de cumprir os
prazos pré-estipulados, ultrapassavam a jornada de trabalho diaria, permanecendo
na empresa por até 16 horas por dia. Consequentemente, houve uma grande
insatisfagcdo por parte dos colaboradores, pelo fato de trabalharem excessivamente
nos dias que antecediam a entrega do projeto, juntamente, com a cristalina falta de
organizagdo e planejamento da empresa, gerando a perda de mé&o de obra
qualificada.

Outro fator apresentado, era a auséncia das principais documentagoes:

e Atas de reunibes;

e Documento de casos de teste;

e Documento de caso de uso;

e Documento de diagrama de sequencia;
¢ Documento de requisitos;

e Documento de visao;

e Documento de wireframe;

¢ Planos de teste, dentre outros mais.

Com a auséncia destas documentagbes basicas, tornava-se ainda mais dificil a
continuidade da execugéo do projeto quando havia a auséncia de algum colaborador
— por dispensa motivada ou imotivada -, colocando em risco a finalizagéo do projeto,
uma vez, que nao se tinha a rastreabilidade das informagées obtidas no inicio do

projeto.
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Sendo assim, quando havia a substituigdo deste, o novo colaborador tinha a misséo
de localizar os requisitos através de uma analise geral do projeto, de reunides
internas com a equipe de produtos, e posterior analise do cddigo fonte.
Com a uniao de todas as falhas acima apresentadas, houve a perda de qualidade no
software desenvolvido, gerando a manifesta insatisfagdo do cliente, os quais
obtiveram um produto com condigbes inferiores daquele requerido anteriormente.

Mesmo apds o término do monitoramento do projeto, ainda era possivel ver os
reflexos causados pela ma gestao dos projetos, principalmente na area financeira da
empresa que, em meio a demissGes e contratagbes, horas extraordinarias e
principalmente, or¢amentos que ultrapassavam os valores provisionados iniciais,
dispendiam valores excessivos e ndo provisionados.

Por fim, foi possivel observar ainda, que as equipes ndo obtinham autonomia para a
tomada de decisbes relevantes e fundamentais pertinentes a sua area. E, que um
dos fatores que atrasam o prosseguimento do projeto &, justamente a demora para a
validagao do que foi demandado para o responsavel pela autorizagdo — no caso em
contento, a prépria diretoria da empresa. Ou seja, os departamentos ficam

vulneraveis aguardando o retorno da aprovagao.

3.5. CONSIDERAGCOES FINAIS

Com o presente estudo de caso, foi possivel analisar minunciosamente os percalgos
sofridos por uma empresa multinacional, que através de reiterados erros e falhas,
estava apresentando prejuizos consideraveis, tanto na parte financeira, quanto na
parte de qualidade de seus produtos.

Dessa forma, apds diversas reunides e pesquisas realizadas, foram apontadas e
evidenciadas as falhas encontradas durante todos os tr@mites internos da
companhia, através de um acompanhamento severo realizado pela equipe de
pesquisas com 0 monitoramento dos projetos ja em curso.

Apds a equipe de pesquisa realizar os monitoramentos, foram apuradas as falhas e
estudos dos melhores mecanismos para que fosse possivel sanar os problemas
apresentados. Para tanto, utilizou-se uma metodologia nova, embasada em trés
outras ja existentes no mercado, a qual foi devidamente adaptada e regulamentada
aos costumes e a cultura interna da empresa, visando a maior efetividade da

metodologia.
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Inicialmente, os novos procedimentos foram implementados em apenas um
departamento, e apds a real e funcional adaptagdo do setor, bem como de seus
colaboradores, a nova metodologia foi sendo expandida e difundida aos poucos para
todos os outros setores da empresa.

Com essas novas mudangas, em pouco tempo, a empresa obteve consideraveis
evolugbes internas nos departamentos que aderiram a nova metodologia e,
consequentemente, a empresa auferiu lucros maiores do que os provisionados para
aquele periodo.

A utilizacdo desta nova metodologia foi tdo eficaz que somente apdés um ano de
implantacdo a empresa alcangou renomada colocacdo no mercado em que atua,
evidenciando que é possivel contornar uma ma gestdo de processos, utilizando

metodologias moldaveis a cultura da empresa.

4. METRICAS

Para que seja possivel demonstrar a viabilidade da implantagdo da nova
metodologia, as problematicas identificadas na empresa em aprego, serdo
apresentados dados veridicos adquiridos através do estudo de caso.

Para facilitar o entendimento, sera feita uma subdivisdo das métricas elaboradas,

sendo: pessoas, projetos e qualidade.

4.1. PESSOAS

Neste topico sera demonstrado que, apds a implantacdo da nova metodologia na
empresa, as problematicas apresentadas, no que tange a demissbes e perda de
colaboradores, foram devidamente solucionadas.

Utilizando pardmetros basicos e com a adequacgdo das horas trabalhadas, o uso da
nova metodologia também beneficiou os colaboradores no que se refere as horas
trabalhadas, pois com maior organizagdo e uma boa gestdo de processos, houve a
diminuicdo das horas extraordinarias. Em fungdo dos novos procedimentos, os
cronogramas comecgaram a ser fielmente seguidos, ndo havendo a necessidade de
desgaste dos colaboradores com expedientes estendidos.

As horas extras, sem sombra de dulvida, eram um grande fator prejudicial a

companhia, inicialmente pelos gastos despendidos e nao provisionados. Além
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destes gastos, eram acrescidas despesas “auxiliares” as horas, que além de
acontecerem em periodo noturno — para o qual o pagamento é ainda mais
dispendioso — vinham acompanhadas com pagamento de taxi para os colaboradores
retornarem para casa, na maioria das vezes, nas altas horas da madrugada, e
também de refeigbes realizadas durante o periodo extraordinario.

Todos estes fatores juntos, se tornam demasiadamente onerosos em larga escala
para a empresa.

Fora os elevados custos para a corporagdo, ocorreu também a sobrecarga dos
colaboradores, que em dias que antecediam a entrega do projeto, trabalhavam
excessiva e exaustivamente. Sendo assim, era evidente que em um periodo de curto
de prazo, haveria a desmotivacdo e insatisfagdo dos membros da equipe
desenvolvedora do projeto, resultando em atrasos, falta de interesse, e que, em
multas vezes, ocasionou o desligamento do colaborador.

Pode-se perceber que a empresa ndo possuia uma metodologia eficaz e acabava
tendo desperdicios e perdas tanto na qualidade do produto que oferecia, quanto com
a saida colaboradores capacitados, porém, insatisfeitos.

Outro aspecto importante, que leva a compreender o progresso dessa metodologia,
da-se na ndo-centralizagdo das informagoes.

Antes da utilizagdo da nova metodologia as informagbes eram centralizadas e pouco
divulgadas e as equipes ficavam a mercé de uma aprovacgao.

Com os novos procedimentos, cada departamento possui sua propria autonomia,
pois é feita uma apresentagdo do que sera desenvolvido. Esta tatica motivou os
colaboradores, que com mais liberdade e independéncia, se sentiram mais
prestativos e com voz ativa dentro de sua equipe, gerando uma satisfagéo interna.
Esta autonomia das decisbes, incentivou de forma contagiante os departamentos da
empresa e tornou-se um importante instrumento, inclusive para 0s novos
colaboradores, pois no passado, muitos estavam insatisfeitos.

Atualmente, com o bom andamento e resultados positivos dos projetos, os
colaboradores fazem importante marketing da empresa para amigos e colegas, pois
a mesma tornou-se referéncia na area em que atua, agora, com exceléncia.

Segue, abaixo, grafico comparativo do quadro de colaboradores antes, durante e
apés a implantacdo da nova metodologia, demonstrando a satisfagdo dos

integrantes da empresa.




70

Grafico 1 - Demissionarios
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E evidente que uma companhia perde dinheiro quando existe uma elevada
rotatividade de colaboradores e com a utilizagdo da nova metodologia implantada,
foi possivel verificar que os colaboradores estavam insatisfeitos com a maneira que
a empresa realizava seus projetos.

Importante salientar que, para que esta implantagao fosse eficiente e atingisse os
objetivos propostos, foi necessario que houvesse inimeras palestras, reunides com
os gestores, treinamentos e provas praticas para alinhar os novos processos
utilizados, aplicados paulatinamente e com cautela, pois ndo seria possivel — ou
levaria mais tempo — para reverter o quadro da empresa no que tange a

permanéncia dos colaboradores, como se pode notar através do grafico 1.
4.2. PROJETOS

No presente item, sera demonstrado a quantidade de projetos que foram realizados
antes, durante e apéds a implantagdo da nova metodologia na empresa.

E possivel identificar a evolugdo dos projetos, tanto no quesito qualidade — o qual
abarca, praticamente, todas as fases do projeto —, como no quesito de cumprimento

tempestivo do cronograma.
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E notério que a cultura da empresa mudou totalmente em prol de melhorias e
através de novos procedimentos implantados, pois com um processo pré-definido os
membros da equipe ja possuem conhecimento das tarefas que devem realizar e os
procedimentos iniciais que devem ser tomados durante todo o desenvolvimento do
projeto.
Conforme demonstra o grafico 2, é possivel identificar que no ano 2011 — logo apés
o nascimento da empresa — houve varios projetos a serem desenvolvidos. Contudo,
com a inexisténcia de uma metodologia eficaz houve falhas durante o
desenvolvimento dos projetos, conforme exaustivamente mencionados em tdpicos
anteriores, consequentemente, no ano seguinte, a empresa em apregco obteve uma
expressiva queda de solicitagdes de projetos.
Somente apés a implantagdo da nova metodologia — em meados de 2013 — foi
possivel comecar a reverter um quadro de declinio para ascensao, pois em 2015,

foram desenvolvidos mais que o dobro de projetos realizados em 2013.

Grafico 2. - Desenvolvimento dos projetos antes, durante e apés a implantagao

da nova metodologia
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5. QUALIDADE

No grafico 3, sera devidamente demonstrada a evolugdo da qualidade dos projetos
desenvolvidos pela empresa, antes, durante e apdés a implantagdo da nova
metodologia.

Sendo assim, pode-se verificar que em 2011 e 2012 houve grande quantidade de
n&o-conformidades encontradas pela equipe de qualidade durante a realizagdo dos
testes.

Neste mesmo periodo, com a auséncia de uma metodologia eficaz, a equipe de
qualidade, ao realizar os testes, ndo identificava algumas falhas que sé eram
verificadas ou pelo cliente, no ambiente de homologacdo, ou através do préprio
cliente final, ao utilizar o software no ambiente de producao. Esse efeito ocasionava
perda financeira para empresa e perda de qualidade para o cliente.

Ademais, ap6s a implantagdo da nova metodologia, em meados de 2013, ja é
possivel observar modificagdes positivas durante a realizagdo de testes, ou seja,
com o0s novos processos utilizados pela empresa, a equipe de desenvolvimento
passou a entregar o sistema, com a maioria dos requisitos solicitados pelo cliente,
com qualidade superior as aquelas apresentadas antes da utilizagdo da nova
metodologia.

Além do mais, em 2015 é notavel a auséncia de ndo-conformidades, pois a equipe
de qualidade entregava os sistemas com os requisitos de acordo com aqueles
definidos no inicio do projeto, e assim, o departamento de qualidade ao receber o
sistema podia prosseguir com o desenvolvimento de suas fungbes com mais
seguranga e confiabilidade nos procedimentos ja realizados, diminuindo a margem
de nado-conformidades apresentadas nos anos anteriores a utilizagdo da nova

metodologia.
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Grafico 3 - Nao conformidades por ano
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6. CONCLUSAO

A presente monografia teve como objetivo demonstrar que & possivel reverter um
quadro de declinio financeiro de uma empresa que nao utilizava métodos eficazes
para gerir 0S seus processos internos.

Em decorréncia dessa ma gestao dos processos, houve perdas significativas ndo sé
da lucratividade da empresa, mas também de capital intelectual — mao de obra
qualificada -, investidores, gastos demasiadamente onerosos e sem prévio
provisionamento, além da perda de credibilidade no mercado em que atua.

Sendo assim, para contornar este panorama critico, a corporagdo optou, apés
detalhados estudos internos, pela utilizagdo de uma metodologia competente, e com
a colaboragao de todos os membros, notou que seria possivel modificar o
desempenho da empresa.

Para tanto, foi desenvolvido um departamento de pesquisa que ficou responsavel de
identificar os maiores problemas apresentados na corporagédo, bem como estudar as
melhores solugbes cabiveis para as falhas encontradas. E, apds o0 consenso da
equipe, concluiram que era possivel utilizar trés metodologias ja existentes —

SCRUM, Extreme Programming (XP) e PMBOK — e molda-las, juntas, a cultura e
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aos costumes da empresa, visando sanar as dificuldades identificadas na pesquisa
anteriormente realizada.

Estas trés metodologias — que embasaram o presente estudo de caso — unidas,
viabilizam uma gestdo eficaz com os novos procedimentos implementados, com o
intuito de potencializar a qualidade dos produtos finais, organizar e padronizar o
desenvolvimento dos projetos até a efetiva entrega deste ao cliente.

Com as métricas elaboradas, foi possivel notar que, ap6s a implementagcédo desta
nova metodologia, ajustada aos costumes da empresa, houve diversas melhorias
nos departamentos da corporacdo. No que tange aos colaboradores, estes foram
diretamente beneficiados com a implantagéo desta metodologia, pois passaram a ter
uma coordenagao eficaz, com cronogramas estruturados e compativeis com o real
desenvolvimento do projeto. Isso ocasionou a reversdo de um quadro de
insatisfacfes e demissoes.

Em relagdo a solicitagcdo de criagdo de novos projetos, houve notdria ascensdo apds
a implantagdo, e atualmente, os departamentos cumprem os prazos estipulados,
atendem rigorosamente os requisitos estabelecidos pelos clientes e garantem a
qualidade dos produtos desenvolvidos pela empresa.

Além do mais, no quesito Qualidade, a mudanga de procedimento foi tdo benéfica,
que os desenvolvedores, ao realizarem os testes unitarios, verificaram a queda das
falhas e ndo-conformidades existentes nos soffwares desenvolvidos, deixando certo
qgue a nova metodologia atingiu ndo sO os objetivos tragados inicialmente, mas
também fomentou os mecanismos internos relacionados as equipes e
departamentos da empresa.

Sendo assim, com o auxilio das métricas apresentadas em capitulos anteriores, sao
evidentes as melhorias e os avangos que foram alcangados através da nova
metodologia, levando a empresa em apre¢o ndo sb a contornar seus percalcos,
como também a ascensdo no mercado de certificagdo digital.

Ademais, neste trabalho, além de comprovar o progresso da Certified Inovation S.A.,
através da utilizagdo de uma nova metodologia, demonstra que, para uma
metodologia atinja seus reais objetivos, &€ necessario ir além da simples
implementagdo desta. E preciso que haja uma minuciosa e especifica pesquisa
interna, identificando falhas e problemas, para que, entdo, esta nova metodologia,
seja devidamente moldada e adaptada, adequando-se aos costumes e a cultura da

empresa, atendendo as funcionalidades que lhes forem pertinentes.
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