METODOLOGIAS AGEIS PARA DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE:
SELECAO DO MODELO PARA UMA PEQUENA EMPRESA

Maria Inés Castiiieira’, Carolina Gwozdz Poerschz, Vera Regiane N. Schuhmacher’

Abstract — Software engineering encompasses different
software models: waterfall, spiral, RUP, XP, Crystal,
SCRUM, Iconix, etc. The last four, recently proposed, are
called agile models. The software development processes
are related to the correct use of project management
techniques. This paper describes agile models, project
management techniques and free software tools to support
these activities. A small size software development company
was studied. Through an interview and questionnaires, its
practices of sofiware development and project management
were analyzed. With this information the more suitable agile
model and tools for the organization were chosen. A
workshop with the model, tools and obtained results were
held on the company. This research was developed as a
scientific initiation project and the company belongs to a
former university student. Thus, in addition to academic
research this work is also an example of continuing
education for the company members.

Index Terms — Agile models, project management, SCRUM,
Software development process.

1 INTRODUCAO

Atualmente a indéstria de software e a Tecnologia da
Informag@o (TI) desempenham um papel significativo na
economia mundial. Para atingir o pleno desenvolvimento de
uma nacdo esses setores devem ser estimulados a atingir
padrdes de qualidade. Em 2004 as atividades de software
foram eleitas pelo o Governo Federal como opgdo
estratégica da Politica Industrial, Tecnologica e de Comércio
Exterior a partir da identificagdo de seu papel crucial para o
desenvolvimento das mais diversas atividades [1].

Na area de Engenharia de Software um processo de
desenvolvimento de software ¢ um conjunto de atividades,
parcialmente ordenadas, que tem a finalidade de obter um
produto de software de qualidade. Modelos de processos sdao
metodologias repetiveis e previsiveis propostas com o intuito
de melhorar a produtividade e qualidade do produto de
software construido [2]. Pressman classifica os modelos em
dois grupos: os modelos prescritivos e os modelos ageis.

Entre os modelos prescritivos ou tradicionais podem ser
mencionados o modelo cascata, o modelo espiral, a
prototipagem e o mais recente Unified Process. Ja os
modelos ageis defendem uma constante interagdo com o
cliente, sdo mais voltados as pessoas e ndo a processos ou
algoritmos, determinam um foco maior na codificag@o e ndo
na modelagem. Sao claramente adaptativos, ndo existe a
preocupagdo de conhecer todos os requisitos funcionais a
partir de uma avaliagdo prévia: novidades sdo analisadas e
incorporadas durante o desenvolvimento. A metodologia agil
¢ naturalmente iterativa, incremental e acrescenta uma boa
participacdo do usudrio no processo. Alguns exemplos séo o
XP [3], Scrum [4] Crystal e 0o ICONIX [5].

Como um grande niimero de projetos de software ndo
atende suas expectativas em termos de funcionalidades,
custo, ou cronograma de entrega ainda ndo existe um
modelo de processo perfeito para todas as aplicagdes e
organizagdes. Modelos ageis parecem se adaptar melhor
para empresas de pequeno ou médio porte [6].

Além das técnicas de engenharia de software técnicas de
gerenciamento de projeto também sdo utilizadas nos
processos de desenvolvimento. Em geral, os projetos sdo
componentes criticos da estratégia de negocios de
organizacdes executoras. Eles devem ser planejados,
executados e controlados [7]. Desenvolver um software pode
virar um caos incontroldvel se o projeto ndo for bem
gerenciado.

Desenvolver software ¢ uma atividade complexa,
conseguir respeitar os contratos realizados como cliente, nos
prazos estipulados, utilizando os recursos (custos) pré-
definidos e entregando um produto de software que atinja a
qualidade estabelecida ainda continua sendo um desafio para
muitas empresas. A adog¢do de técnicas de engenharia de
software sdo hoje praticas comuns para lidar com essa
complexidade. Uma das agdes para fortalecer as empresas
nacionais de software ¢é promover a qualidade e
competitividade, objetivos almejados pelo Programa
Brasileiro da Qualidade e Produtividade, PBQP-Software
[1].

O uso de técnicas e ferramentas apropriadas no controle
dos projetos bem como a utilizagdo do processo de
desenvolvimento adequado podem ser fatores criticos
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quando considerando empresas de desenvolvimento de

software de pequeno e médio porte. E objeto de este trabalho

promover o desenvolvimento de software que atenda
plenamente as necessidades (requisitos) do usuario, dentro

dos prazos e orcamentos previstos, favorecendo assim a

producdo de um produto de qualidade e apoiando dessa

forma as empresas desenvolvedoras de software, em
particular para aquelas de pequeno e médio porte.

Assim, s@o objetivos deste trabalho pesquisar técnicas e
ferramentas para geréncia de projetos, adequadas para
empresas de pequeno e médio porte, integracdo dessas
técnicas e ferramentas com os modelos ageis de
desenvolvimento de software e apresentacdo dessa
integracdo em uma pequena empresa para possivel
aplicagdo.

Os objetivos especificos deste trabalho so:

e Pesquisar os modelos ageis de desenvolvimento de
software;

e Pesquisar técnicas e ferramentas de geréncia de projetos
adequadas para pequenas e médias empresas,
preferencialmente ferramentas de software livre;

e Verificar a adequagdo de técnicas ¢ ferramentas de
geréncia com algum dos modelos ageis e elaborar uma
proposta com a integracdo de ambos;

e Contribuir com a disseminagdo das boas praticas de
software, que levam a um produto de qualidade, através
da divulgacao dos resultados deste trabalho.

Depois da construg¢do do referencial tedrico,
levantamento de técnicas e ferramentas foi tragado o perfil
da empresa participante. A seguir foi escolhido um dos
modelos ageis para construir a proposta integrada com a
geréncia de projetos. A proposta foi apresentada na empresa
de desenvolvimento através de uma palestra, com um
posterior debate sobre a aplicag@o da proposta. Os resultados
serdo divulgados através do site do grupo de pesquisa
(http://inf.unisul.br/~lpu). A seguir sdo apresentados muito
resumidamente alguns conceitos do referencial teorico
elaborado, o desenvolvimento da proposta ¢ os resultados
obtidos.

2 METODOLOGIAS AGEIS E GERENCIA DE
PROJETOS

Trés metodologias consideradas ageis foram pesquisadas:
ICONIX, XP e SCRUM.

O ICONIX ¢ um processo simplificado que unifica
conjuntos de métodos de orientagdo a objetos em uma
abordagem completa, com o objetivo de dar cobertura ao
ciclo de vida [8]. Geralmente ele é apresentado como uma
metodologia pratica, intermediaria entre a complexidade do
RUP (Rational Unified Process) e a simplicidade do XP
(Extreme Programming). Segundo Beck [3], a XP ¢ uma
metodologia agil para equipes pequenas e médias que
desenvolvem software baseado em requisitos vagos e que se
modificam rapidamente. A XP baseia-se em 12 praticas.
Algumas dessas praticas causa polémica a primeira vista e
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muitas ndo fazem sentido se forem aplicadas a parte. E a
aplicagdo de todas as regras que sustenta o bom resultado da
XP.

A metodologia Scrum ¢ baseada em principios
semelhantes aos da XP como, por exemplo, equipes
pequenas, requisitos poucos estaveis ou desconhecidos e
iteragdes curtas para promover viabilidade para o
desenvolvimento. A Scrum divide o desenvolvimento em
iteragdes (sprints) de trinta dias. Equipes pequenas, de até
dez pessoas, trabalham em cima de funcionalidades
definidas no inicio de cada sprint. A equipe é responsavel
pelo desenvolvimento desta funcionalidade. Existe também,
reunides de acompanhamento  didrias, que sdo
preferencialmente de curta duragdo (aproximadamente
quinze minutos), onde sdo discutidos pontos como o que foi
feito desde a ultima reunido e o que precisa ser feito até a
proxima. As dificuldades encontradas e os fatores de
impedimento (bottlenecks) sdo identificados e resolvidos.

O ciclo de vida da Scrum ¢ baseado em trés fases
principais, divididas em sub-fases [9]: Pré-planejamento,
Desenvolvimento, Pds-planejamento.

2.1 Ferramentas de Software para modelos ageis

Existem varias ferramentas para modelos ageis utilizadas
para auxiliar os desenvolvedores. Algumas delas sdo
disponibilizadas gratuitamente para download. Alguns
exemplos dessas ferramentas sdo: Scrinch, CVS, XPlanner e
VersionOne. Essas ferramentas permitem controlar as
versdes (configuragdo), auxiliar nos testes, gerar relatorios,
graficos e definir prioridades, entre outras varias fungdes
relacionadas ao modelo agil escolhido. Ferramentas de
gerenciamento de configuragdo de software, unidades de
teste, e gestdo e construgdo de software sdo fatores chaves
no sucesso de projetos ageis [10]. Cada uma dessas
ferramentas foi testada e analisada para possivel uso pela
empresa parceira.

2.2 Geréncia de projetos

De acordo com Vargas [11], “o gerenciamento de projetos se
refere a aplicagdo de conhecimentos, habilidades,
ferramentas ¢ técnicas as atividades do projeto a fim de
satisfazer seus requisitos, ¢ ¢ realizado com o uso de
processos tais como iniciar, planejar, executar, controlar e
encerrar”. O tempo, o custo ¢ o escopo sdo algumas das
principais variaveis usadas para execugdo de alguns projetos.
A variavel do tempo influencia o prazo até o término do
projeto, a de custo, informa o valor monetario incluido no
orgamento disponivel para o projeto e a de escopo, designa o
que deve ser feito até a finalizacdo do projeto. As variaveis
estdo diretamente ligadas, ou seja, aumentando o escopo,
aumenta o tempo ¢ o custo. Diminuindo o tempo, pode
significar um aumento no custo e uma diminui¢do no
escopo. E, diminuindo o orcamento, pode significar um
aumento de tempo e¢ um escopo reduzido. O PMBOK
(Project Management Body of Knowledge) ¢ um conjunto
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de praticas em geréncia de projetos levantado pelo Project
Management Institute (PMI). Essas praticas s3o bastante
utilizadas em  4reas como engenharia civil e
desenvolvimento de software [7].

No desenvolvimento agil de software, o projeto é visto
como um conjunto de pequenas tarefas, ao invés de um
processo completo. Essa abordagem contempla varios
métodos ageis, alguns dos quais ja preconizam algumas das
praticas de gerenciamento de projetos, embora de uma forma
bastante flexiveis, pois permitem ajustes durante a execugio
dos projetos. Usualmente, a mesma metodologia de
desenvolvimento agil ja incorpora atividades e tarefas
relacionadas ao gerenciamento. Por exemplo, conforme
Kniberg [12] na metodologia SCRUM, existem as reunides
para definir o “Backlog Sprint” (planejamento mensal) e as
reunides diarias (de 15 minutos aproximadamente) para
verificar o andamento do projeto. Dessa forma, nas
metodologias 4geis a aplicagdo das praticas sugeridas pelo
PMBOK parece ser menos aderente ou adequada.

Existem diversas ferramentas para dar suporte as
atividades de geréncia de projetos. Essas ferramentas e
técnicas podem ser usadas tanto pelo gerente como pelos
integrantes da equipe de projeto para organizar seu trabalho
e atividades. Entre as diversas ferramentas para
gerenciamento de projetos foram pesquisadas somente
aquelas de software livre. Alguns exemplos dessas
ferramentas sdo: dotProject, MS Project, OpenProj, Gantt
Project entre outros varios softwares disponiveis na internet.

3 SELECAO DO MODELO PARA A EMPRESA

A empresa participante dedica-se ao desenvolvimento de
sites e de software em geral, principalmente sistemas para
internet. A Floripa 360° (http://www.floripa360.com.br/) ¢é
uma empresa com base tecnologica, com o foco no
desenvolvimento de solugdes computacionais, tanto para
internet, quanto para sistemas internos. A empresa conta
com sua propria equipe de desenvolvimento, possibilitando
assim que seus clientes tenham projetos personalizados.
Pode ser classificada como micro empresa, pois possui 5
pessoas ocupadas.

Apbs contatos telefonicos foi realizada uma entrevista
com a apresentagdo formal do projeto e uma série de
questdes sobre a forma de desenvolver software da empresa.
A continuacao foi elaborado um questionario com perguntas
abertas e fechadas para identificar o perfil da empresa, o
perfil dos produtos de software desenvolvidos e as praticas
ou metodologias de desenvolvimento de software, de
gerenciamento e de qualidade utilizadas pela empresa. Ele
foi aplicado a todos os membros da empresa.

A partir dos resultados da entrevista e dos questionarios,
percebeu-se que o método mais apropriado para e empresa
Floripa 360° é o método SCRUM. Esta escolha foi devida a
verificagdo de que a programacdo em pares, uma das
praticas essenciais da metodologia XP, ndo seria aplicavel
na empresa. Por outra parte, a seqiiéncia de atividades

© 2010 INTERTECH

definidas pela metodologia ICONIX (casos de uso,
prototipos das interfaces, modelo do dominio, diagrama de
robustez, etc.) também implicariam em uma mudanga muito
radical na forma de desenvolvimento da empresa. A
utilizagdo da metodologia ICONIX for¢a um peso maior na
etapa de modelagem

Dessa forma a escolha recaiu no método SCRUM, pois
este permite a adogdo conjunta de um modelo de
desenvolvimento particular a ser usado em cada SPRINT.
Assim, caso a empresa deseje intensificar as praticas do
modelo ICONIX, em particular o desenvolvimento dos
diagramas de caso de uso, de robustez e seqiiéncia usando a
linguagem UML, ela poderia aplicar essa pratica dentro de
cada Sprint.

Essas informagdes foram apresentadas a empresa
através de um workshop abrindo espago para o debate e
sugestoes sobre a possivel adequacdo, uso e resisténcias das
praticas apresentadas. A apresentacdo contou com a
participacdo dos donos da empresa que participam
diretamente do processo de desenvolvimento do software e
durou cerca de duas horas, nas quais foram sanadas todas as
davidas que surgiram no momento da apresentacdo. O
modelo foi apresentado detalhadamente ¢ apds a
apresentagdo, os donos da empresa ressaltaram que
poderiam vir a utilizar algumas das praticas apresentadas
para aprimorar o desenvolvimento de software existente
atualmente.

4 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

O uso do processo de desenvolvimento apropriado e a
geréncia eficaz de cada projeto -usando as técnicas, modelos
e ferramentas adequadas para cada equipe e produto de
software- sdo fatores essenciais para promover a qualidade e
produtividade das pequenas e médias empresas
desenvolvedoras de software da regido. Essas técnicas e
metodologias ainda ndo sdo utilizadas por todas as empresas
de software.

Este trabalho objetivou realizar uma pesquisa sobre
modelos ageis e suas ferramentas, geréncia de projetos,
ferramentas para gerenciar projetos, pesquisa sobre micro e
pequenas empresas, tudo isso a fim de ajudar na producao de
um produto de qualidade e apoiando dessa forma as
empresas desenvolvedoras de software e promovendo um
desenvolvimento que atenda plenamente as necessidades
(requisitos) do usudrio, dentro dos prazos e orcamentos
previstos. Dessa forma, se estard auxiliando as empresas
desenvolvedoras a atingir melhor produtividade. As
empresas usudrias e populagdo em geral serdo atingidas, de
forma indireta, através da possibilidade de uso de produtos
de software de origem nacional com caracteristicas de
qualidade.

Através do contato e relacionamento com a empresa
parceira do projeto percebeu-se que o dia a dia das pequenas
empresas desenvolvedoras de software ¢ bastante frenético e
a aplicag@o das teorias, praticas e ferramentas aprendidas no
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meio académico nem sempre é possivel de forma completa
e/ou sistematica. Além disso, a aplicagdo das praticas de
engenharia de software estd muitas vezes fortemente
relacionada ao uso de ferramentas tecnologicas e essas
tecnologias mudam constantemente. O fato dos modelos de
desenvolvimento agil enfatizar mais a interacdo entre as
pessoas envolvidas do que as ferramentas utilizadas ¢ um
dos quesitos que os tornam apropriados para as pequenas
empresas. Por exemplo, no caso da empresa estudada os
donos ndo apresentaram interesse na indicagdo e uso de uma
ferramenta para geréncia de projeto. Na empresa as praticas
do gerenciamento sdo realizadas de forma eficiente sem uma
ferramenta especifica (apenas utilizando e-mail) devido &
quantidade reduzida de funcionarios. Esse modus operandi ¢
bem aderente as praticas dos modelos ageis.

Quanto a ado¢do do modelo SCRUM a empresa sim
mostrou-se interessada, ja tinham algum conhecimento sobre
esses modelos, mas o tempo foi insuficiente para a aplicacao
do modelo e verificagdo de resultados antes da finalizagao
deste trabalho, ja que isso requereria um prazo bem maior.
De qualquer forma a empresa achou positiva a exposi¢ao dos
diferentes modelos e as justificavas que apontavam o
SCRUM como sendo o modelo mais apropriado para
aplicacdo pela empresa. Como trabalhos futuros diversas
acdes sdo possiveis: implantagio do modelo SCRUM na
empresa, selegdo de praticas de engenharia de software
(modelagem e desenvolvimento) para serem usadas em cada
Spint do SCRUM, estudo dos processos de qualidade no
desenvolvimento de software para empresas de pequeno
porte, entre outros.
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