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Resumo

Hoje em dia muitas empresas procuram cada vez mais inovar 0S seus sistemas
informaticos. E hoje uma realidade que as novas tecnologias, 0s novos sistemas devem
disponibilizar a informagdo correcta, no formato certo, a pessoa certa e em tempo exacto.
“Ontem” tinhamos sistemas inflexiveis, hoje, tém que ser transversais, partilhados e em rede.
Inerentes a esta inovagdo, as Empresas também pretendem que 0s seus sistemas sejam
praticos, funcionais e rentaveis. Assim, tendo como base estas premissas, as mesmas
procuram no mercado “parceiros” que possuam estas caracteristicas e que lhes possam
garantir/oferecer o que necessitam para desenvolverem as suas areas de negocios, de uma
forma sustentada, acrescentando valor aos seus proprios Clientes. Neste contexto, as
Empresas prestadoras deste tipo de servico para se poderem diferenciarem de uma forma
positiva no mercado, quer nacional quer estrangeiro, devem adoptar sistemas que possam ir ao
encontro das necessidades dos seus actuais Clientes e dos seus Clientes futuros.

Varias empresas ja tiveram um historico de problemas relativos a elevados
investimentos em que estes ndo conseguiram atingir 0s objectivos a que Se propuseram
atingir, visto que, muitas vezes ndo efectuam uma escolha adequada dos métodos, do &mbito e
dos critérios que necessitam para desenvolverem esses mesmos projectos, originando perda de
qualidade e diminuicdo da sua produtividade. Como reflexo destas escolhas, ndo conseguem
alcancar os objectivos de negdcio previamente definidos e propostos.

Neste ambito, € fundamental perceber a importancia da utilizacdo de uma
metodologia, a qual se pode definir como: um conjunto de técnicas, procedimentos,
ferramentas e documentacdo que sustentam e auxiliam o0s gestores/responsaveis no
desenvolvimento e implementacédo de um sistema de informacéo. Dentro de uma metodologia,
existe ainda varias fases que orientam os gestores/responsaveis do projecto para a correcta
definicdo e escolha de técnicas apropriadas de acordo com as etapas que ocorrem durante o
desenvolvimento e implementacédo de um sistema de informacéo.

O que muitos desconhecem, € que muitas vezes 0 sucesso de um projecto de software
depende de varios factores, tais como o planeamento, a definicdo dos objectivos a atingir e
principalmente na escolha da metodologia mais adequada e compativel com o projecto em
curso.

Hoje em dia muitas empresas adoptaram a fundo as metodologias ageis como sendo

as mais eficazes e acessiveis @ mudanca proporcionando melhorias em diversos aspectos
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durante o processo de desenvolvimento de software, tais como: o tempo de entrega, qualidade
do produto final e a redugédo de custos operacionais.

Por outro lado temos a modelo em cascata/tradicional que foi e é a metodologia mais
conhecida e a mais antiga. Para desenvolver um projecto nesta metodologia é preciso seguir
cada etapa sequencialmente, ela implica que, um grande esfor¢o seja feito em duas das fazes
consideradas  cruciais no  desenvolvimento do projecto: levantamento  de
requisitos/necessidades e o design.

O presente trabalho tem como objectivo principal o estudo dos ganhos de
produtividade e de sucesso de metodologias ageis vs. metodologias em cascata no
desenvolvimento de projectos de software.

Palavras-chave: metodologias ageis, metodologias tradicionais, cascata, scrum, ganhos de

produtividade, sucesso.
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Abstract

Nowadays many companies are increasingly looking to innovate their systems. It is now a
reality that new technologies, new systems must provide the correct information in the right format, to
the right person and exact time. "Yesterday" had inflexible systems today have to be cross-sharing and
networking. Inherent in this innovation, the companies also claim that their systems are practical,
functional and profitable. Thus, based on these premises, they seek to market "partners” that possess
these characteristics and that they can ensure / provide what they need to develop their business area,
in a sustained manner, adding value to their own customers. In this context, the companies providing
such service to be able to differentiate in a positive way in the market, both domestic and foreign,

should adopt systems that can meet the current needs of its clients and its future customers.

Several companies have already had a history of problems relating to high investments in
that they failed to achieve the objectives they set out to achieve, since they often do not make a proper
choice of methods, scope and the criteria they need to develop these same projects, resulting in quality
loss and decreased productivity. As a consequence of these choices, fail to achieve business objectives

previously defined and proposed.

In this context, it is essential to realize the importance of using a methodology which can be
defined as: a set of techniques, procedures, tools and documentation that support and assist managers /
guardians in the development and implementation of an information system. Within a method, there
are still several steps that guide managers / project leaders for the correct definition and choice of
appropriate techniques according to the steps that occur during the development and implementation

of an information system.

What many do not know, is that often the success of a software project depends on several
factors, such as planning, defining the objectives to be achieved and especially in choosing the most

appropriate methodology and compatible with the ongoing project.

Nowadays many companies have adopted agile methodologies in depth as the most effective
and accessible to change by providing improved in several respects during the process of software

development, such as delivery time, product quality and reduce operating costs.

On the other hand we have the waterfall model / traditional approach was and is the oldest
and best known. To develop a project of this methodology is necessary to follow each step
sequentially, it implies that a major effort be made in two of doing considered crucial in the

development of the project: requirements gathering / requirements and design.
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The present work has as main objective the study of the productivity gains and successful

Agile vs. waterfall methodologies in developing software projects.

Keywords: Agile, traditional methodologies, waterfall, scrum, productivity gains, success.
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Introducéo

Actualmente, quanto mais rapido a tecnologia evolui, mais intensa se torna a
necessidade de mudar os sistemas de informagdes. Como resultado desta realidade, produtores
de software sentem necessidade de uma constante procura de novos servigos, 0s quais tém
como finalidade oferecer aos seus Clientes 0s seus novos produtos para que possam trabalhar
com mais confianga e qualidade.

Hoje em dia, muitas organizacdes estdo dependentes das industrias de software.
Como ja verifichmos, existem varios problemas relacionados com o processo de
desenvolvimento de sistemas. Assim, a titulo de exemplo, pode-se destacar: alto custo, alta
complexidade, dificuldade de manutencdo, um grande aumento entre as necessidades dos
utilizadores e o produto desenvolvido (Sommerville, 2003).

Muitos acreditam que o problema que tém surgido ao longo dos anos deve-se ao
facto da utilizacao da “primeira” metodologia (cascata). Desenvolveram e implementaram
uma nova metodologia (metodologias ageis), no entanto também existem muitos que,
apostam e defendem a sua utilizagdo como sendo um processo mais simplificado.

Durante todo o processo de desenvolvimento deste trabalho, serdo abordados alguns
conceitos considerados importantes para que se possa compreender o contributo de cada uma
das metodologias no desenvolvimento de software. Sera igualmente efectuado um
enquadramento histdrico sobre as mesmas, como surgiram, quais é que existem, qual é a mais
procurada e por fim o objectivo principal deste trabalho que consiste em apurar efectivamente
quais sdo o0s ganhos de produtividade e de sucesso entre as duas metodologias de

desenvolvimento de software.
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Capitulo |

1.1.  Objectivo Geral

Este trabalho tem como objectivo geral a comparagdo entre as duas metodologias
(&geis e cascata), mencionando qual é a que tem mais sucesso, e em termos de produtividade,

qual é a que obtém mais lucro no desenvolvimento de software.

1.2.  Objectivo especifico

% Com esse trabalho, pretende-se fazer a analise destas duas metodologias,
separadamente, efectuando uma pequena comparacao entre elas;

% Ficar a conhecer de uma forma mais aprofundada o modelo em cascata e,
descrever de uma forma sucinta as suas caracteristicas, desvantagens e vantagens;

% Investigar as empresas que utilizam o modelo Scrum, para obter informacdes e
opinides relativas a utilizacdo das metodologias ageis, principalmente o modelo
Scrum;

%+ Descrever as vantagens, desvantagens e as praticas do método Scrum.

¢ ldentificar e descrever qual das duas metodologias obtém mais sucesso e € mais

lucrativa.

1.3. Organizacgao

Este documento estd organizado da forma que a seguir se descreve. No capitulo 2
irdo ser abordados os conceitos que compreendem o dominio, o enquadramento historico das
duas metodologias, as suas vantagens, desvantagens e as suas falhas. Serdo igualmente
mencionadas as principais estratégias de cada uma delas, e por fim compara-las. No capitulo 3
serdo abordados os ganhos de produtividade, de sucesso de cada uma das metodologias e
apresentado um exemplo da metodologia com mais sucesso. Por fim sera apresentado a

conclusdo, as limitacdes encontradas ao longo do trabalho e os trabalhos futuros.
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Capitulo 11

2.1. Revisao Bibliogréafica

Antigamente quando se pensava em desenvolver um projecto de software, ndo se
fazia qualquer plano, e nem tinham uma conducdo adequada para projecto. Esses dois factores
foram uma das principais causas de grande preocupacao e de insucesso dos projectos até aos
meados dos anos 70. Existem outros factores que condicionam ou apoiam 0 insucesso e/ou
fracasso dos projectos. Nessa época houve muito desperdicio de recursos por partes das
empresas, pois empregavam uma boa parte dos seus recursos nesses projectos (fracassado ou
de méa qualidade) e no fim ndo obtinham qualquer lucro e viam os seus gastos a aumentarem.

Ap0s todos esses insucessos nessa época, em 1970 Winston Royce criou 0 primeiro
modelo de desenvolvimento de software, no qual denominou de Modelo de Ciclo de Vida
Classico ou Cascata. Naquela época esse modelo foi responsavel pela grande revolugdo no
que diz respeito ao desenvolvimento de projectos, alterando a forma como o projecto era
desenvolvido e planeado, pois com esse modelo o0s responsaveis podiam desenvolver os seus
projectos de uma forma organizada e com uma sequéncia programada para que esta pudesse
ser seguida.

O método de desenvolvimento do modelo em cascata é sequencial ou por fases, ou
seja, cada fase tem de ser cumprida ou finalizada para se avancar para a fase seguinte.

Apos esse modelo, comecaram a surgir outros modelos em que as suas finalidades
sdo as mesmas do modelo em cascata. A esses métodos deu-se 0 nome de Metodologias
Tradicionais.

No seu recente artigo, Royce chegou a conclusdo que tradicionalmente quando se
usam processos de desenvolvimento de software baseados no modelo em cascata a gestdo do
projecto baseia-se nos seguintes principios (Royce 2000):

%+ Congelar os requisitos antes da fase de desenho;

¢+ Proibir a criacdo de codigo antes de existir um desenho detalhado do sistema;

% Usar uma linguagem de programacao de alto nivel;

% Completar os testes das unidades constituintes do sistema antes de iniciar a sua
integracéo;

% Manter uma rastreabilidade detalhada entre todos os artefactos do processo;

16
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*
°e

Documentar extensivamente cada fase do desenho;

¢

Verificar a qualidade através de uma equipa independente;

o
A5

X/
o

Inspeccionar tudo;

>

X/
*

Planear tudo previamente e com grande fidelidade;

L)

DS

» Controlar o codigo fonte.

As etapas do modelo em cascata seguem-se, de uma forma linear (Larman, 2002). E
cada fase concluida deste modelo, gera um marco, que é geralmente algum documento, um
protdtipo de software ou mesmo uma verséo do sistema (Neto, 2004).

Sommerville (2004) afirmou que muitas metodologias pesadas sdo desenvolvidas em
cima do modelo em cascata.

De acordo com Pressman (2006) e Paula Filho (2003) o modelo em cascata
caracteriza-se pelo seu carécter preditivo, prescritivo, sequencial, burocréatico, rigoroso,
orientado a processos, dados formais e controlado, que tem, o sucesso alcangado desde que
esteja em conformidade com o que foi planeado.

O foco principal das metodologias tradicionais é a previsibilidade dos requisitos do
sistema, que traz uma grande vantagem: tornar os projectos completamente planeados,
facilitando a gestdo dos mesmos, mantendo-os sempre uma linha e caracterizando o processo
como bastante rigoroso (Oliveira).

Alguns autores apontam as metodologias tradicionais, principalmente o modelo em
cascata, como metodologias pesadas e inadequadas para o desenvolvimento de software.
Pressman (1995) aponta alguns problemas identificados no modelo em cascata:

%+ Os projectos reais raramente seguem o fluxo sequencial que o modelo propde;

% Alguma iteracdo sempre ocorre e traz problemas na aplicacdo do paradigma;

% Muitas vezes é dificil para o cliente declarar todas as exigéncias explicitamente;

% O ciclo de vida classico exige isso e tem dificuldade de acomodar a incerteza

natural que existe no comego de muitos projectos;

%+ O cliente deve ter paciéncia. Uma versdo de trabalho dos programas ndo estara

disponivel até um ponto tardio do cronograma do projecto. Um erro crasso, se hdo

for detectado até que o programa de trabalho seja revisto, pode ser “catastrofico”.
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Sete anos mais tarde criticou pela segunda vez o modelo em cascata, em que ele
afirma que, muitas “metodologias” pesadas sdo desenvolvidas no modelo em cascata o que
dificulta o controlo do projecto, pois a cada alteracdo em determinado ponto do projecto,
como 0s requisitos, serd necessario uma volta ao inicio do mesmo para alteracdo de
documentacéo ou outro marco (PRESSMAN 02).

O pesquisador Tom Gilb (1999), desencoraja 0 uso do modelo classico (cascata) em
grandes softwares, estimulando o desenvolvimento incremental como um modelo que
apresenta menores riscos e maiores possibilidades de sucesso.

Mais tarde surgiram um grupo de modelos de desenvolvimento de software, no qual
foram-lhes atribuidos o nome de Metodologias Ageis. Essas metodologias sdo tidas como
metodologias faceis de trabalhar porque nelas ndo é obrigatorio o modo sequencial, ou seja,
pode-se concluir a fase seguinte sem que a fase anterior esteja concluida e, com isso ndo é
preciso aguardar que uma fase seja concluida para dar continuidade a fase seguinte do
projecto.

Essas metodologias foram bem aceites pelos engenheiros, e cada vez mais esta a
ganhar o seu espago mercado.

Segundo Scott W. Ambler, Metodologia Agil “é uma metodologia baseada na pratica
para modelagem eficaz de software”.

Beck (1999) citou os valores que considera fundamentais dentro do manifesto agil,
que foi a inspiracdo para o aparecimento dos doze principios basicos, que sdo caracteristicas
que diferenciam as metodologias ageis de outras metodologias chamadas tradicionais.

Cockburn em 2000 definiu o desenvolvimento &gil de software como uma
abordagem de desenvolvimento que trata problemas das mudancas rapidas.

Segundo Fowler (2001) as metodologias ageis sdo uma reaccdo as metodologias
tradicionais e conceituais.

Highsmith (2002) define a agilidade como a habilidade de criar e responder as
mudancas com respeito ao resultado financeiro do projecto num ambiente de negdcios
turbulento. Agilidade é a habilidade de balancear flexibilidade com estabilidade.

Métodos, praticas e técnicas para o desenvolvimento agil de projectos que prometem
aumentar a satisfacdo do cliente (BOEHM, 2003) para produzir alta qualidade de software e

para acelerar os prazos de desenvolvimento de projectos (ANDERSON, 2003).
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Xispe (2004), diz que para circular esse problema de constantes alteragdes,
assumindo que essas mudancas fazem parte do processo de desenvolvimento, surgiram 0S
métodos &geis, aqueles com o foco no codigo e optimizados para alteracGes de requisitos,
como a XP-Extreme Programming (WELLS 04), esses métodos também prezam pela
qualidade do software, mas a sua filosofia de desenvolvimento é diferente, dando énfase
principalmente no cddigo, sendo que as alteragdes necessarias ndo devem levar em tanto
tempo.

Segundo Teles (2004), os processos ageis de desenvolvimento compartilham a
premissa de que o cliente aprende sobre as suas necessidades, na medida em que é capaz de
manipular o sistema que estd sendo produzido e, com base no feedback do sistema, ele
reavalia as suas necessidades e prioridades, criando mudancgas que devem ser incorporadas ao
software.

Cockburn et al. (2001) concluiram que a maioria dos métodos ageis ndo possuem
nada de novo. O que as diferencia das metodologias tradicionais sdo os enfoques e o0s valores.

Hoje em dia existem dois tipos de metodologias:

% Metodologias Tradicionais ou pesadas (Cascata, RUP, CMMI, PSP, etc.);

< Metodologias Ageis ou leves (XP, SCRUM, Agile Modeling, ASD, FDD e

LEAN).
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2.2.  Metodologias de desenvolvimento de software - Enquadramento

Segundo Pressman (2001), o processo de desenvolvimento de software é um
conjunto de tarefas requeridas para a producdo de um software com alta qualidade. O
resultado do processo € um produto (software) que reflecte a forma como o processo foi
realizado. Embora existam varios processos de desenvolvimento de software, existem também
actividades genéricas comuns a todos eles (SOMMERVILLE, 2004):

s+ Especificacdo do software: definicdo do que o sistema deve fazer; definicdo dos

requisitos e das restricbes do software;

% Desenvolvimento do software: projecto e implementacdo do software, o sistema é

desenvolvido conforme sua especificacao;

% Validacao do software: o software é validado para garantir que as funcionalidades

implementadas estejam de acordo com o que foi especificado;

% Evolugéo do software: o software evolui conforme a necessidade do cliente.

O processo de desenvolvimento de software fornece uma interaccdo entre
utilizadores e engenheiros de sistemas, entre utilizadores e tecnologia, entre engenheiros de
sistemas e a tecnologia.

Desenvolver um software é na realidade um processo de aprendizagem interactivo e
0 resultado é uma corporizacdo de conhecimento recolhido, transformado, organizado a
medida que o processo é conduzido.

Ficou comprovado que um projecto de software tem duas dimensdes:

%+ Gestao de projectos: ocupa-se do modo como planear e controlar adequadamente
as actividades de engenharia, de modo a cumprir todos os objectivos do projecto
em termos de custo, qualidade, prazo, etc.;

%+ Engenharia de software: ocupa-se da construcéo do sistema de software e, centra-

se nas questdes técnicas (desenhar, codificar, testar, etc.).
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Figura 1- Fases genéricas do desenvolvimento de software do ponto de vista da engenharia de software
Fonte: Adaptado por Miguel (2003)

Existe um modelo genérico do processo de desenvolvimento de software, onde o
processo de software é caracterizado por fases: Quando se define um pequeno nimero de
actividades que sdo aplicaveis a todos os projectos de software, independentemente da
respectiva dimensdo e complexidade, a isso da-se 0 nome de estrutura comum do processo de
desenvolvimento. A fase seguinte € o conjunto de tarefas que permitem a adaptacdo das
actividades de estrutura as caracteristicas do projecto de software e aos requisitos da equipa
de projecto.

As actividades envolventes (garantia de qualidade do software, gestdo de
configuracdo do software e as medidas) que séo independentes de qualquer das actividades da
estrutura e ocorrem ao longo de todo o processo.

A figura abaixo ilustra como o processo de desenvolvimento de software pode ser

caracterizado.
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Estrutura comum do processo de desenvolvimento
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=Tarefas de Engenharia
de Software

*Marcos e Produtos
*Pontos de Garantia da
Qualidade

Figura 2 — o processo de desenvolvimento de software
Fonte: Pressman (2000)

Apo6s uma descricdo breve sobre o desenvolvimento de software, a sua estrutura,
desde o0 seu desenvolvimento até a sua concepgdo, agora chegamos ao ponto mais importante
do trabalho em que, se vai falar das metodologias que sdo utilizadas para o desenvolvimento
de software.

A primeira metodologia surgiu no principio da década de 70, sendo esta, utilizada
durante anos, até que, anos mais tarde surgiu no mercado um novo tipo de metodologia e até
agora, € uma das mais utilizadas.

Pode-se definir uma metodologia de desenvolvimento de software como sendo, um
conjunto de actividades que servem de auxilio a producdo de software. Com isto, estas
actividades resultam num produto que demonstra como foi conduzido todo o processo de
desenvolvimento.

Uma metodologia de desenvolvimento de software é a representacao simplificada do
processo (SOMMERVILLE, 2004) que combina a descricdo do trabalho, procedimentos e
convengdes utilizadas pelos seus membros (COCKBURN, 2000).

Pode-se afirmar que dentro do desenvolvimento do software, existe um dos desafios
mais importantes e comuns que €, a entrega de um produto que, satisfaca as verdadeiras
necessidades dos clientes, dentro de um prazo previsto e com um orgamento previsto.

A engenharia de software tem um papel importante no desenvolvimento do software,
pois oferece as metodologias que servem de grande auxilio para os gestores/desenvolvedores

durante todo o processo de desenvolvimento: metodologias tradicionais e metodologias ageis.
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2.3.  Metodologias Tradicionais

Nos meados da década de 60 até ao principio da década de 70 todas as actividades
que diziam respeito ao desenvolvimento de software eram executadas de uma forma
desorganizada, ndo eram estruturadas e sem qualquer planeamento, o que no fim originavam
um produto final de ma qualidade porque, ndo tinham qualquer documentacdo de sustentacéo
do seu desenvolvimento para que pudesse ser seguida pelos seus desenvolvedores e, para
além disso o produto, na maioria das vezes era entregue fora de prazo definido, ndo era do
agrado do cliente e nem sempre era entregue ao cliente o que tinha sido pedido. Quase 70%
dos produtos desenvolvidos ndo correspondiam as verdadeiras necessidades dos utilizadores e
0 custo do produto era muito elevado.

Muitos clientes ndo ficavam satisfeitos com o produto final, pois empregavam uma
boa parte dos seus recursos e, com isso 0s gastos aumentavam ainda mais. Através destes
factos essa época ficou conhecida como a epoca da crise de software (Pressman 02).

Com todas essas necessidades sentiu-se a obrigacéo de tornar o desenvolvimento de
software num processo bem organizado, estruturado e bem planeado para que atende-se a
todas as necessidades dos utilizadores e dos clientes. Com isso, nos meados da década de
1970 Winston W. Royce apresentou o primeiro modelo de desenvolvimento de software
denominada como modelo em cascata ou modelo de ciclo de vida classico.

Mas tarde apareceram outros tipos de metodologias tradicionais mas, a mais utilizada
actualmente é o modelo em cascata.

As metodologias tradicionais, muitas vezes sdo denominadas como metodologias
pesadas e tem como caracteristica a sua divisao por fazes e/ou etapas.

Segundo SOARES (2004), essas metodologias surgiram em um contexto de
desenvolvimento de software muito diferente do actual, baseado apenas em um mainframe e
terminais burros. Na época, o custo de fazer alteracdes era muito alto, uma vez que o0 acesso
aos computadores era limitado e ndo existiam modernas ferramentas de apoio ao
desenvolvimento do software, como analisadores de cddigo. Por isso, o software era todo

planeado e documentado antes de ser implementado.
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2.3.1. RUP - Rational Unified Process

O RUP foi criado pela Rational Software Corporation que mais tarde foi comprada
pela IBM, onde passou a ser chamada de IRUP, tornando-se numa marca na area de software,
em que fornece técnicas a serem seguidas pelos membros da equipa de desenvolvimento de
software com o0 objectivo a aumentar a sua produtividade no processo de desenvolvimento.

Também ele é considerado como a principal framework utilizada comercialmente no
mercado e mantém um controlo efectivo sobre a gestdo de projectos e da elevada qualidade de
producéo de software.

Pode-se aplicar o RUP a vérios tipos de projectos, pois sendo ele considerado uma
framework genérica para os processos de desenvolvimento, atendendo a todas as necessidades
e ao tamanho de cada projecto. Pois, a mesma adapta-se a qualquer projecto, seja ele grande
ou pequeno.

Para sua concepcdo, esta metodologia usa uma abordagem de orientacdo a objectos,
em que a sua documentacéo e projeccdo é feita utilizando a UML para ilustrar os processos
em accao.

O RUP &, por si s6, um produto de software. E modular e electrnico, e toda a sua
metodologia é apoiada por diversas ferramentas de desenvolvimento integradas. E uma
metodologia completa para viabilizar o sucesso de grandes projectos de software. Sendo ele

uma metodologia de desenvolvimento iterativo, concentra-se na reducdo de riscos do projecto.

Esta metodologia apresenta algumas caracteristicas “negativas” que sdo: 0S aumentos
dos requisitos da documentacao, a necessidades que vem por parte dos clientes (pois eles tém
de ter alguns conhecimentos em UML) e ao facto de estar ligado ao proprietéario do software
IBM Rational.

As suas principais caracteristicas sdo: um desenvolvimento iterativo e incremental,

orientado a objectos, com foco na criacdo de uma arquitectura robusta, analise de risco.

Segundo Kruchten (KRUCHTEN, 1996), é um processo de construcdo de sistemas

de software feito em pequenos passos, e € apresentado como um modelo mais detalhado.

O RUP é uma metodologia iterativa, ou seja, trabalha em ciclos de desenvolvimento.

Com isso héa varios beneficios como (KRUCHTEN, 2000):
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X/
X4

X/

Gestdo de Requisitos: ap6s do comeco do desenvolvimento, é comum que 0s
requisitos mudem, fazendo com que haja alteracbes na documentacao.
Desenvolvendo iterativamente, essas alteragdes séo facilmente de gerir;
Integracdo dos Elementos: quando cada modulo é desenvolvido este é integrado
ao sistema como um todo, evitando que este seja um problema no final do
projecto;

Gestao de Riscos: a cada iteracdo é possivel analisar pontos criticos e planear
estratégias para ndo perder tempo durante o desenvolvimento;

Testes: 0s testes sdo realizados no final de cada modulo, permitindo que erros e

ndo-conformidades possam ser tratados ainda dentro do mesmo ciclo.

Arquitectura do RUP

A metodologia RUP identifica cada ciclo de desenvolvimento do projecto em quatro

fases, que s@o (KRUCHTEN 2000):

Concepcao: nesta fase define-se o objectivo total do projecto;

Elaboracéo: visa eliminar os principais riscos e principalmente definir a
arquitectura que o sistema sera desenvolvido. Sendo que esta devera ser a mais
estavel e que permita o sistema a evoluir;

Construcao: nesta fase o sistema comeca a ser desenvolvido (codificado), sendo
que este desenvolvimento, assim como todo o projecto, ocorre de maneira
iterativa. Ao final de cada ciclo, pode ser gerada uma versdo utilizavel que
crescera a cada iteracdo;

Transicdo: esta fase é responsavel pela implantacdo do sistema. O Software é
entregue aos utilizadores para que estes possam fazer suas consideragdes, ou seja,

fazer a avaliacdo do produto.

O RUP tem também nove disciplinas que servem para organizar logicamente as

actividades da engenharia de software de acordo com a sua natureza, ou seja, elas descrevem

0 que deve ser feito em cada iteracdo a respeito de actividades responsaveis e documentos.

Essas disciplinas sdo chamadas de workflows. Dessas disciplinas existem seis que sdo da

engenharia de software e trés que sdo de suporte.
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As noves disciplinas séo:

o
A5

Modelagem de Negdcios: Visa entender a estrutura e a dindmica da organizagdo
para qual se vai desenvolver o projecto;

Requisitos: Definir, documentar e organizar as funcionalidades do sistema, bem
como gerir o0 objectivo e as mudancas destas funcionalidades;

Andlise e Projecto: Utiliza a linguagem UML. Traduz os requisitos em uma
linguagem que descreve como o sistema deve ser implementado;

Implementag&o: Fluxo muito importante. E nesta etapa que o sistema é codificado
na linguagem de programacéo especificada;

Testes: Faz teste em todo o sistema, verificando se este esta de acordo com o que
foi especificado e, também valida a integracdo entre objectos ja implementados.
Tem como objectivo, encontrar defeitos antes da implementacgéo do produto;
Implantagdo: Implanta o sistema para o utilizador final, dando énfase no
treinamento, instalacao e suporte;

Gestdo de Projecto: Engloba a gestdo de riscos, planeamento e o
acompanhamento do projecto;

Gestdo de Configuracdo e Mudancas: Faz a gestdo de documentos gerados ao
longo do projecto, para que estes estejam sempre em conformidade com o que ja
foi desenvolvido;

Ambiente: Define como o RUP foi configurado para ser utilizado no projecto,
alem da organizacdo do ambiente de trabalho para toda a equipa de

desenvolvimento.
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A figura abaixo indica a relagéo existente entre as disciplinas do RUP e as suas fases.

Fases
Disciplinas | | Iniciagio | Elaboraggo |  Construgso

[

Modelagem de Negécios
Requisitos

|

Andlise e Design

|

/
e T

cnssemeen
/

Implementagdo __' S
Teste H SR O
Implantagéo ; ; N
Gestdo de : : :
SONBUIEED SN MES e —

Gestdo de Projeto
Ambiente | o

—

i

[ ][ | e |
Iteragoes

Figura 3- Relagdo entre as fases x disciplinas do RUP
Fonte: http://www.wthreex.com/rup/portugues/index.htm

2.3.2. CMMII - Capability Maturity Model Integration

Em 1987 apareceu um novo modelo como o auxilio no desenvolvimento de processo
de software, no qual foi-lhe atribuido o nome de Capability Maturity Model (CMM) ou CMM
Software. Mais tarde, em 1997 surgiu uma nova versdo do modelo CMM, a CMMI
(Capability Maturity Model Integration) em que a sua publicacédo foi feita trés anos mais tarde
(2000). Este modelo surgiu como uma forma de integrar os modelos existentes (CMM para
software (SW-CMM), Electronic Industries Alliances's Systems Engineer Capability Model
(EIA SECM) e o Desenvolvimento Integrado de Processo e Produto (IPD/CMM)). Por outras
palavras 0 CMMI é o resultado da evolucdo de SW-CMM, do SECM e do IPD-CMM.
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Historia dos CMMs
CMM for Software Systems Engineering
v1.1(1993) CMM v1.1 (1995)
INCOSE SECAM
(19986)

Software CMM EIA 731 SECM Integrated Product
v2, draft C (1997) (1998) Development CMM
\ \ (1997)

| v1.02 (2000)
| v1.1 (2002)
CMMI for Development
1.2 (2006
CMMI for Acquisition P ( ) == CMMI for Services
v1.2 (2007) vi1.2 (2007)

Figura 4 — Histéria do CMMI
Fonte: http://www.sei.cmu.edu/library/assets/whitepapers/cmmi-dev_1-2_portuguese.pdf

CMMI ¢, um processo de melhoria de abordagem que ajuda as organizacOes a
melhorarem o seu desempenho. CMMI pode ser utilizado para orientar a melhoria do
processo através de um projecto, uma divisdo, ou uma organizacdo inteira (wikipedia).

O CMMI € um modelo de maturidade para melhoria de processo, destinado ao
desenvolvimento de produtos e servi¢os, composto pelas melhores praticas associadas as
actividades de desenvolvimento e de manutencdo que cobre o ciclo de vida de um produto
desde a sua concepgdo até a sua entrega e manutencdo. Existem cinco niveis de maturidades
incorporados dentro do CMMI.

Na figura abaixo sdo apresentados as caracteristicas dos cinco niveis de maturidade.

Foco na melhoria
do processo

Nivel 4 Processos medidos e
Gerir Quantidade controlados
Processo caracterizado pela organizacdo e é

proactivo (projectos sobre medida do seu
processo padrdo de organizacgdo)

Nivel 3
Definir

Processo caracterizado pela
organizacdo e é proactivo

Processo imprevisivel,
controlo “pobre” e reactiva

—

Figura 5 — Caracteristicas dos niveis de maturidade
Fonte: http://software.gsfc.nasa.gov/docs/What%20is%20CMMI.ppt
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O objectivo deste modelo é auxiliar as organizagdes na melhoria dos seus processos
de desenvolvimento e manutencao de produtos e servicos.

Hoje em dia existem varios modelos de maturidade, padrBes, metodologias e
directrizes que sdo de grande auxilio para as organizagdes no melhoramento dos seus
negdcios. Mas, no que diz respeito aos problemas que as organiza¢es vém enfrentando, que é
fazer a gestdo eficaz dos seus activos, as abordagens disponiveis ndo focam sobre este
problema e, este é um ponto critico para o sucesso do negdcio.

Esta metodologia oferece uma grande oportunidade de evitar ou eliminar essas
barreiras por meio de modelos integrados que ultrapassam as disciplinas. O CMMI para
desenvolvimento consiste nas melhores préaticas relativas as actividades de desenvolvimento e
manutencdes aplicadas aos produtos e servigos.

Existem trés versdes do CMMI, em que a versdo mais recente € o CMMI V1.3 que
foi langcada em Novembro de 2010, nela existem 22 areas de processos (APs). A verséo V1.3
agrega trés constelacoes:

% CMMI para o desenvolvimento: Aborda os processos de desenvolvimento de
servicos e produtos;

% CMMI para Aquisicdo: Faz a gestdo de cadeia de fornecimento, aquisicdo e
processos de terceirizagdo no governo e na industria;

% CMMI para servigos: Aborda as directrizes para a prestacéo de servicos dentro de

uma organizacao e para clientes externos.

2.3.3.  Personal Software Process (PSP)

O CMM foi criado como um sistema de gestao, de apoio e de assisténcia aos grupos
de engenheiros de software mas, houve uma altura em que se constatou que era necessario
desenvolver um projecto que apoia-se individualmente um engenheiro de software. Watts S.
Humphrey ao pesquisar, comecou a aplicar e a estudar cada vez mais a fundo os principios do
SEI/CMM para poder desenvolver as praticas de software para um Gnico engenheiro.

Humphrey, comecou a desenvolver programas utilizando os principios de CMM para
desenvolver pequenos programas de modo a ajudar no controlo, gestdo e na melhoria da
forma pessoal (engenheiros de software) de desenvolvimento de software, possibilitando a
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apropriacdo dos dados histdricos para o atendimento de requisitos e, tornando-os elementos de
rotina do trabalho, mais previsiveis e eficientes.

Mais tarde em 1993 Humphrey desenvolveu a Personal Software Process com o
intuito de ajudar qualquer engenheiro a melhorar o seu trabalho em qualquer area técnica,
utilizando os conceitos e métodos do PSP visto que este pode melhorar as estimativas e a
habilidade de planeamento do projecto, assumir compromissos que podem surgir ao longo do
projecto, gerir a qualidade do trabalho e reduzir o numero de falhas nos produtos.

PSP é um processo de desenvolvimento de software projectado para ser utilizado
pelos engenheiros de software para a elaboragéo de projectos individuais (wikipedia).

Humphrey define o PSP como sendo um processo de auto melhoria projectado para
ajudar o engenheiro de software a controlar, administrar e melhorar o modo como ele
trabalha.

Hoje em dia muitas empresas que produzem software partilham um conjunto de
necessidades (melhor custo e gestdo de cronograma, melhor de qualidade de software e,
reduzir o tempo de ciclo de desenvolvimento de software) que muitas vezes gera-se um
produto final ndo desejado pelos clientes. O PSP responde directamente a todas estas
necessidades, melhorando as praticas, técnicas e habilidades individuais dos engenheiros de
software, fornecendo-lhes uma base quantitativa para a gestdo de desenvolvimento dos
processos.

O PSP é considerado uma ferramenta poderosa, pois pode ser utilizada de varias

formas: administrar o trabalho, avaliar o proprio talento e construir habilidades.

Objectivos do PSP

%+ Ajudar as pessoas a serem melhores engenheiros de software;

%+ Estabelecer um mecanismo para melhorar, ao nivel pessoal, a capacidade de
planeamento, acompanhamento e a qualidade dos resultados;

%+ Conceitos basicos do PSP podem ser usados como ferramenta de uso geral para
gerir as actividades pessoais particulares ou profissionais;

% Beneficios:
v"Melhoria da produtividade: melhor conhecimento e controlo dos mecanismos e

do tempo de producéo;
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v’ Qualidade dos produtos: resultado do conhecimento das causas dos erros e do

seu controlo estatistico.

O PSP pode melhorar o negdcio de desenvolvimento de software de uma
organizacao de varias formas:
% Os dados do PSP melhoram o planeamento e 0 acompanhamento de projectos de
software;
PSP ajuda os engenheiros e 0s seus gestores a aprenderem a praticar quantitativa
de gestdo de processos. Eles aprendem a usar processos definidos e recolher dados
para gerir, controlar e melhorar o trabalho;

% Logo no inicio fazem a remocéo de produtos com maior qualidade de defeitos.

O projecto PSP é baseado no planeamento a seguir e nos seus principios de

% Cada engenheiro é diferente, para ser mais eficaz, os engenheiros devem planear o
seu trabalho e devem basear seus planos em seus proprios dados pessoais;

¢+ Para produzir produtos de qualidade, os engenheiros devem-se sentir responsaveis
pela qualidade dos seus produtos;

< E mais eficiente prevenir defeitos do que encontra-los e corrigi-los;

%+ O caminho certo é sempre 0 caminho mais rapido e barato para fazer um trabalho.
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Os niveis do processo do PSP

O processo do PSP ¢ dividida em sete niveis, a figura abaixo indica os niveis do PSP.

Personal PSP3

Cyclic
Process Cyclic Development

Personal
Quality
Management

PSP2
Code reviews

PsSP2.1
Design templates
Design reviews

PSP1
Size estimating
Test report

Task planning
Schedule planning

Personal
Planning

Proces?,
PSPO.1

PSPO -
Baseline Current process L Coding standard
P

PSP1.1 |

X . Size measurements
Personal Time recording rocess improvement proposal
Process Defect recording

Defect type standard

Figura 6 — Niveis do PSP
Fonte: http://www.ic.unicamp.br/~cortes/mc726/cap6.pdf

PSPO

Nesta primeira etapa € importante estabelecer uma base (base-line) de dimensao
historica. O principal objectivo deste nivel é fazer o processo actual, controlo, registar o
tempo e os defeitos/erros. Depois de ser concluido o primeiro nivel, passa-se automaticamente
para o nivel seguinte, 0 PSP0.1 que faz a codificacdo padrdo, medi¢do do tamanho do produto

e a proposta de melhoria de processo (PIP- Process Improvement Proposal).

PSP1: O processo de planeamento pessoal

Neste nivel (PSP1) faz-se a recolha dos dados inicias feito na primeira etapa (PSP0)
e, com isso vai-se fazer o planeamento do PSPO. No inicio sdo feitos relatérios dos testes e as
praticas da estimativa do tamanho e de recursos a utilizar. Logo a seguir no PSP1.1 faz-se o

planeamento das tarefas e planear a agenda.

PSP2: Gestdo de qualidade pessoal
Neste nivel faz-se a revisdo do cddigo e do desenho. O PSP2 introduz a técnica de
inspeccdo e revisdo para a deteccdo antecipada dos defeitos. O PSP2.1 aborda os modelos de

design.
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PSP3: Ciclo de desenvolvimento

Nesta ultima fase, introduz-se os conceitos para utilizagdo do PSP nos grandes
projectos, sem prejudicar a qualidade e a produtividade, inserindo limites de tamanho e uma
estratégia de desenvolvimento ciclico no qual os programas de grandes portes sao divididas

em pequenas partes para o sua posterior integracdo e desenvolvimento.

2.3.4. Cascata

2.3.4.1. Historico

No ponto anterior (Metodologias tradicionais), fez-se uma pequena abordagem,
especificando como era desenvolvida os softwares antes da decada de 70, neste ponto vai-se
aperceber de uma forma mais profunda as causas do modelo em cascata.

Antes da década de 70, a construcdo de um software era tida como um “bicho-de-
sete-cabegas”, pois 0s desenvolvedores de software (0s engenheiros), na maioria dos casos
tinham receio de que o produto final ndo corresponde-se as espectativas do cliente. Na
maioria das vezes o produto final ndo era de boa qualidade, nao tinha qualquer estrutura, ndo
era planeado, era desorganizada, o produto era entregue fora do prazo, ou seja, quase 70% dos
produtos desenvolvidos ndo correspondiam as verdadeiras necessidades dos utilizadores,
muitos clientes ficavam insatisfeitos com o produto final visto que empregavam uma boa
parte dos seus recursos no desenvolvimento desses produtos e, com isso 0s gastos
aumentavam cada vez mais, podendo afirmar-se que custo / beneficio nao correspondiam ao
desejado. Através destes factores essa epoca ficou conhecida com a época da crise de software
(Pressman 02). A crise de software contribui cada vez mais para o aparecimento do modelo
em cascata.

Em 1970 Royce apresentou o primeiro modelo de desenvolvimento de software, em
gue este passou a dar um novo rumo no que dizia respeito ao desenvolvimento de software: o
processo de desenvolvimento de software passou a ser estruturado, organizado, planeado, etc.

O modelo em cascata € um framework para o sequenciamento das actividades
associadas ao desenvolvimento de software (Royce, 1970).

O modelo original proposto pelo Royce era o “ciclo de retroalimentacdo”. Quando
houver uma interaccdo entre as etapas posteriores e 0s anteriores, esta € uma das
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circunstancias ideais para confirmar que naquele momento ocorre o ciclo de retroalimentacéo.
Ou seja, em qualquer ponto no processo de concepcdo apos a conclusdo da analise de
requisitos, existe uma base close-up que retorna a etapa anterior, caso de houver imprevistos

ou dificuldades de concepgao.

SYSTEM
REQUIREMENTS ]
SOFTWARE

REQUIREMENTS '\

PRELIMINARY

PROGRAM
DESIGH
PRELIMINARY ANALY SIS
) DESIGH ] ]

AMALYSIS
| PROGRAM
PROGRAK DESIGH
DESIGN ) =
CODING

_ CODING
TESTING l
_ | TESTING
USAGE _ ) 1

¥ OPERATIONS

Figura 7 — Modelo em cascata original apresentado por Royce (1970)
Fonte: http://www.informatik.uni-bremen.de/gdpa/def/def W/ WATERFALL.htm

O Modelo em Cascata trouxe contribuices importantes para o0 processo de
desenvolvimento de software:
% Imposicao de disciplina, planeamento e gestao;
s A implementacdo do produto deve ser feita até que os objectivos tenham sido
completamente entendidos;
% Permite gestdo da base-line, que identifica um conjunto fixo de documentos
produzidos ao longo do processo de desenvolvimento.
O modelo em cascata até aos meados dos anos 80 foi 0 Unico modelo com uma
grande aceitacdo por partes dos desenvolvedores.
Este modelo prepde uma abordagem sistematica, linear e sequencial no que diz
respeito ao desenvolvimento de software.
Muitos autores e/ou pesquisadores deram as suas contribuicbes para 0

aperfeicoamento deste modelo e com isso alguns acabaram por definir o modelo consoante o
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seu ponto de vista. Mas em todas as defini¢cGes nota-se que ha uma caracteristica comum entre
elas: o fluxo linear e sequencial das actividades.
% O modelo em cascata, também conhecido com ciclo de vida cléssico é classificado
como um modelo linear sequencial sugere uma sequéncia sistematica para o
desenvolvimento de software (PRESSMAN, 2001);
% O modelo em cascata ¢ um modelo de desenvolvimento de software sequencial no
qual o desenvolvimento é visto como um fluir constante para frente (como uma
cascata) através das fases de analise de requisitos, projecto, implementacéo, testes

(validacdo), integracdo, e manutencao de software (wikipedia).

A figura abaixo indica o desenho das sete actividades do ciclo de vida do modelo em

cascata que actualmente é a mais utilizada.

Requisitos do
Sistema
Y S
\1‘ Requisitosdo
S o2 Software
—
A Desenho do
“.., p_— Sistema
i’
A Desenho dos
\....__ - Programas
ol
]
v Codificagdo
-
i
"\ Testes
—
]

i
[N [ Manutengdo ]
S

0

N

Figura 8 — Modelo do processo em cascata
Fonte: Adaptado por Miguel (Gestéo de projectos, 2003)

% A fase de definicdo de requisitos é uma das fases mais importante para se obter
um bom produto final, porque nela todas as eventuais exigéncias do sistema a ser
desenvolvido sdo capturadas quando se define todos os requisitos do sistema.
Nesta fase normalmente os requisitos sdo divididos em duas partes:

v" Requisitos do sistema: nesta subfase sdo recolhidas todas as informacfes
empresariais, em que com isso o trabalho inicial consiste em estabelecer todas
as necessidades e 0s requisitos globais que contem as informacgdes da
organizacéo;

v" Requisitos do software: esta subfase retracta e foca somente no software a
construir. Nesta etapa todos 0s servicgos, restricdes e objectivos do sistema sdo
definidos por meio de consulta aos utilizadores finais. Por isso é necessario que
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o0s engenheiros do sistema compreendam bem os dominios aplicacionais nas

suas varias vertentes (informacdes, funcGes, desempenho, interfaces, etc.);
Desenho do sistema: esta fase foca-se no desenho l6gico do produto, em que visa
modelizar uma solugdo de um modo independente da tecnologia;
Desenho dos programas: ela é designada como desenho fisico, visa modelar a
solucdo tecnoldgica para o problema e é um processo com multiplos passos que se
concentra em quatro atributos de um programa de software:
v' Estrutura dos dados;
v Arquitectura do software;
v’ Interfaces;
v Algoritmos.
Codificacdo: apos ser feito o desenho fisico, este tem de ser posto em pratica, por
isso nesta fase o desenho fisico vai ser traduzido em linguagem prépria da
maquina;
Testes: apds a codificacdo, sdo realizados os testes. Os testes concentram-se na
l6gica interna do software e nas fungfes externas. Estes testes séo realizados para
garantir que os requisitos dos softwares foram atendidos. Apos estes testes 0
software € entregue ao cliente;
Manutencao: apds o produto ser entregue, instalado e colocado em operacdo para
que possa ser utilizado, sdo detectados alguns erros que nao foram encontrados ou
que passaram despercebidos durante a fase de teste, também pode haver algumas
alteracdes que o cliente pretende fazer no produto (alteracdo do ambiente de
negocio, etc.), esses factores (erros e alteracGes) sdo efectuadas no ambito do
suporte e manutencdo ao sistema apos a instalacdo. Geralmente esta fase € tida

como a fase mais longa do ciclo de vida.

Cada fase concluida gera um marco, ou seja, gera-se um documento, protétipo do

software ou mesmo uma versdo do sistema para cada uma dessas fases do ciclo de vida deste

modelo. E neste facto que se baseia a grande parte do sucesso do modelo em cascata.
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2.3.4.2.  Abordagem

O modelo em cascata ¢ uma referéncia para muitos outros modelos, pois ele serve
como base para muitos projectos modernos. Ele € um dos modelos de ciclo de vida mais
citado actualmente, é tido como modelo de ciclo de vida classico. Os outros modelos que
fazem parte do ciclo de vida serdo abordados neste ponto. Todos estes modelos de ciclo de
vida seguem o0 mesmo padrdo de desenvolvimento, ou seja, todos eles tiveram como
referencia 0 modelo em cascata mas, cada um segue 0s seus proprios principios e as suas

préprias regras.

Prototipagem

O prototipo € considerado como o “primeiro sistema”, ou seja, desenvolve-se um
modelo de software que vai ser implementado. Quando se desenvolve um protétipo, este tem
tendéncia de tornar o desenvolvimento de software num processo mais rapido e sem muitas
complicagbes, visto que facilita a definicdo dos objectivos do software, retracta a interaccao
entre o utilizador e o software e, é Util para a verificacao e validacdo em diferentes etapas do
processo de desenvolvimento de software.

Quando um cliente ndo tem uma nocdo clara ou detalhadamente do produto, o
primeiro passo a dar é desenvolver um prototipo, ou seja, quando um cliente descreve o
produto que ele quer mas, a0 mesmo tempo nao indica detalhadamente quais os requisitos de

entrada, processamento ou saida, a prototipagem € a melhor solugéo nesses casos.

Vantagens da prototipagem:

s Aumento da visibilidade de um sistema por parte dos clientes e dos
desenvolvedores;

%+ Aumento da compreensdo do software;

¢+ Proporciona a execucdo de mudancas que por sua vez ficam menos dispendiosas,

visto que o processo ndo esta finalizado.
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Figura 9 — Modelo de prototipagem
Fonte: Adaptado por Pressman 2000

Modelo Espiral

O modelo em cascata foi durante muitos anos a base pura do desenvolvimento de
software mas, em 1988 um senhor chamado Barry Boehm (BOE, 88) apresentou um novo
modelo de desenvolvimento de software no qual deu o nome de Modelo Espiral. Este modelo
é evolucionario, o seu processo de software combina a natureza iterativa de prototipagem com
0s aspectos controlados e sistematizados no modelo em cascata.

Boehm (BOE, 01) descreveu o modelo espiral de desenvolvimento como um gerador
de modelo de processo guiado por risco, usado para guiar a engenharia de sistemas intensivos
em software com varios interessados concorrentes. Ele tem duas principais caracteristicas
distintas: a primeira é uma abordagem ciclica, para aumentar incrementalmente o grau de
definicdo e implementacdo de um sistema enquanto diminui seu grau risco. A segunda é um
conjunto de marcos de ancoragem, para garantir o comprometimento dos interessados com
solucdes exequiveis e mutuamente satisfatdrias para o sistema.

Utiliza-se muito este modelo no desenvolvimento de softwares em conjunto com o
paradigma da orientacdo a objectos, onde o desenvolvimento em mddulos, adicionado ao
processo de integracao, se encaixa nos conceitos do paradigma (Pressman 2002).

Normalmente este modelo pode ser dividido em 3 ou 6 regifes. Pressman apresentou

0 modelo dividido em 6 regides:
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% Analise de riscos: analise de alternativas e identificacdo/resolucdo de riscos;

*
°e

Engenharia: desenvolvimento do produto (cria¢do do produto);

% Construcao e adaptacdo: responsavel pela implementacéo, teste, instalacdo e a
avaliagéo realizada pelo cliente;

% Avaliacéo do cliente: avaliagdo do produto e planeamento das novas fases;

% Planeamento: determinac¢do dos objectivos, alternativas e restri¢oes;

% Comunicagdo com o cliente: a fim de manter contacto com o cliente, adquirindo

informagdes Uteis ao sistema.
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Figura 10 — Modelo espiral*

O modelo pode ser adaptado conforme as caracteristicas do projecto e, com isso
varia também o nimero de tarefas por regides.
A principal diferenca entre 0 modelo espiral e 0s outros modelos do processo de

software é o reconhecimento explicito de riscos. Por exemplo: o0s programadores

! Fonte:

http://www.google.pt/url?sa=t&rct=j&g=&esrc=s&source=web&cd=5&ved=0CFkQFAE &url=http%3A%2F%2Fw3.ualg.pt
%2F~rnascimento%_2FaulasES-
2006%2Faula6.ppt&ei=TRWHUJW7C4iQiQfgruSWCA&usg=AFQjCNFHD84V1VGdrchOL jvW7CAhauAwkQ&sig2=uQP
AyJPgk7nYH8XDRYR7kg
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(engenheiros) “diariamente” estdo a lidar com novas linguagens de programagdo e, se eles
tiverem a intencdo de utilizar uma dessas linguagens, normalmente correm o risco de nao
produzirem codigo - objecto suficientemente eficaz ou que os compiladores disponiveis ndo
sejam confiaveis (Sommerville, 2007).

Os riscos sdo um dos factores que podem causar varios problemas aos projectos em

desenvolvimento. Por isso a gestéo de risco é uma das actividades muito importante.

Modelo incremental

O modelo incremental surgiu através de uma combinacdo entre o modelo linear e a
prototipagem (Mazola, 2001). Este modelo de ciclo de vida € similar ao modelo em cascata.

Todo o desenvolvimento feito com este modelo ¢é dividido em etapas e, elas séo
denominadas por ‘“incrementos”, ou seja, essas etapas por sua vez reproduzird
incrementalmente o sistema até a sua versao final.

Segundo Pressman (2006), o modelo incremental combina elementos do modelo em
cascata, sendo estes aplicados de maneira interactiva.

Este modelo aplica sequéncias lineares de uma forma racional a medida que o tempo
passa visto que cada sequéncia linear produz “incrementos” do software passiveis de serem
entregues.

Em cada incremento é realizado todo o ciclo de desenvolvimento de software, do
planeamento aos testes do sistema ja em funcionamento. Quando se gera o primeiro
incremento da-se o nome de nucleo de produto, sendo que nesta primeira etapa 0s requisitos
basicos sdo satisfeitos ou realizados mas, muitas caracteristicas suplementares (algumas
conhecidas, outras desconhecidas) deixam de ser efectuados (elaborados).

O modelo incremental diferencia-se da prototipagem da seguinte forma: ela tem
como objectivo a apresentar um produto operacional a cada incremento. O produto final a ser
entregue €, a versao simplificada do primeiro incremento, oferecendo capacidades que servem
aos utilizadores, além de uma plataforma para avaliacdo dos utilizadores.

Normalmente este modelo € muito til e indispensavel quando, ndo houver mao-de-
obra disponivel dentro de uma empresa, para se fazer uma implementacdo completa, dentro
do prazo estabelecido para entrega do produto.
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Implerentagdo

Implantagio

Figura 11 — Modelo do processo incremental
Fonte: http://www.devmedia.com.br/1-introducao-ao-desenvolvimento-agil/5916

2.3.4.3.  Principios do modelo em cascata

O modelo em cascata tem alguns principios basicos como:

% O projecto é dividido em fases sequenciais com alguma sobreposicdo e
splashback aceitavel entre as fases de desenvolvimento;

%+ O modelo do produto ¢é definido ¢ desenhado no inicio do projecto ¢ “ndo muda”.
Além disso, o tempo e os custos dos projectos também séo definidos desde o
principio;

% A codificacdo é feita sobre as especificacdes técnicas e funcionais escritas nas
fases anteriores do projecto;

% E mantido um controlo apertado ao longo da vida do projecto através de extensa
documentacdo escrita, revisdes formais e de aprovacdo / assinatura do utilizador e
a gestdo de tecnologia de informacdo que ocorre na maioria das fases finais, antes

de comecar a proxima fase.
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2.3.4.4.

Caracteristicas

Este modelo apresenta varias caracteristicas no processo de desenvolvimento de

software, que séo:

7
L X4

2.3.45.

Divisdo inflexivel do projecto em estagios distintos. A fase seguinte sé deve
iniciar quando a anterior tiver sido concluida e aprovada pelas partes envolvidas.
Exemplo: o design apenas deve comecar quando 0S requisitos estiverem
totalmente definidos e aprovados;

O modelo em cascata é apropriado quando se tem um entendimento claro dos
requisitos;

Oferece maior previsibilidade de prazos e custo: melhor planeamento e gestéo;
Dificuldades em realizar mudangas com o processo em andamento — requisitos
sempre mudam;

Seu enfoque estd nos documentos e artefactos (requisitos, projectos, codigos);

E um modelo amplamente usado para aengenharia de software;

Abordagem sequencial e sistematica.

Qualidade do modelo em cascata

O modelo em cascata ao ser implementado, introduziu algumas qualidades

consideradas importantes para o processo de desenvolvimento de software:

@
L X4

Chama a tencdo de que o processo de desenvolvimento deve ser conduzido de
uma forma disciplinada, com actividades claramente definidas, determinado a
partir de um planeamento e sujeito a uma gestdo durante a realizacdo de todo o
projecto;

Define de maneira clara quais sdo estas actividades e quais 0s requisitos para
desempenha-las. Por fim, o modelo introduz a separacdo das actividades de
definicdo e design da actividade de programacao que era o centro das atences no

desenvolvimento de software.
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2.3.46. Problemas com modelo em cascata

Pressman (1995) aponta alguns problemas identificados neste ciclo de vida:
%+ Os projectos reais raramente seguem o fluxo sequencial que o modelo propde.

Alguma interac¢do sempre ocorre e traz problemas na aplicagdo do paradigma;

X/

% Muitas vezes é dificil para o cliente declarar todas as exigéncias explicitamente. O
ciclo de vida classico exige isso e tem dificuldade de acomodar a incerteza natural

que existe no inicio de muitos projectos;

X/

% O cliente deve ter paciéncia. Uma versdo de trabalho dos programas nao estara
disponivel até um ponto final do cronograma do projecto. Um erro crasso, se ndo
for detectado até que o programa de trabalho seja revisto, pode causar muitos
problemas.

2.3.4.8. Criticas ao modelo

Apesar de ser o mais utilizado na engenharia de software, este modelo ¢ alvo de

muitas criticas:

% Nao reconhece explicitamente a necessidade de revisdo, isto é, retornar a fase
anterior e refazer as coisas, a luz da informacdo obtida durante o
desenvolvimento:

v Informacdo acerca daquilo que o utilizador quer, como o desenho se deve
comportar, como o Sistema de Gestdo de Bases de Dados (SGBD) deve ser
usado, etc.

% Durante o desenvolvimento, tém de ser tomadas muitas decisbes, que podem
conduzir a um certo numero de caminhos e resultados possiveis. O modelo
simples ndo reconhece isto. Por exemplo, dependendo da andlise de requisitos do
cliente, pode-se decidir por uma das trés alternativas:

v Desenvolver o sistema de raiz;

v Refazer um sistema existente;

v" Adquirir um pacote de software que forneca a maioria das funcionalidades
exigidas.

Esta simples decisdo pode ter trés resultados substancialmente diferentes.

43
Universidade Luséfona de Humanidades e Tecnologias



Maria Jo&o Semedo - Ganhos de produtividade e de sucesso de Metodologias Ageis VS Metodologias em
Cascata no desenvolvimento de projectos de software

R/
L X4

X/

2.3.4.8.

E muitas vezes dificil o cliente/utilizador expressar, de forma explicita, todos os
seus requisitos. O modelo em cascata, por ser sequencial e linear, mas tem
dificuldade em acomodar a incerteza existente no inicio da maioria dos projectos;

O utilizador tem de esperar, por vezes bastante tempo, até lhe ser entregue uma
versdo operacional do sistema de software. O actual ritmo de mudanga de
negdcios ndo é compativel com esse compasso de espera (quando o sistema é
disponibilizado, existe um sério risco de os requisitos iniciais se terem alterado

substancialmente).

Conclusoes

Vantagens
As vantagens do modelo em cascata fazem com que este seja 0 mais utilizado.

Assim, e no seguimento do que se menciona, abaixo apresenta-se exemplos das respectivas

vantagens:

*,

Uma grande vantagem do modelo em cascata é que, a documentacéo é produzida
em cada etapa do desenvolvimento do modelo. Por conseguinte, origina que a
compreensdo da concepcao do produto seja mais simplificada;

Fixa pontos especificos para a escrita de relatorios;

E um modelo linear e claro, os modelos lineares s&o os mais simples de ser
implementado;

Apos cada etapa importante da codificacdo do software, é feito o teste para a
verificagcdo dos codigos (a execucdo correcta dos codigos);

Todas as actividades identificadas nas fases deste modelo sdo fundamentais e
estdo na ordem correcta;

Esta abordagem é actualmente a norma e provavelmente permanecerd como tal

nos proximos tempos.
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Desvantagens

% Ironicamente, a maior desvantagem do modelo cascata € uma das suas maiores
vantagens:

v Nao se pode voltar atras, se a fase de desenho néo for efectuada correctamente,
ou seja, serd problemética a fase de implementacdo se existirem erros de
sistema;

%+ Muitas vezes acontece que, o cliente ndo tem definido o &mbito do seu projecto,
ndo sabe de uma forma clara o que exactamente pretende com o software, ndo
sabe quais as funcionalidades que o mesmo deve executar e, iSSO gera muita
confusdo/problemas no processo de desenvolvimento de software. Esses
problemas também ocorrem ap6s a conclusdo do software, o Cliente precisa ou
quer fazer algumas alterac6es no software (mudancas de negocio, etc.)

++ Nao prevé a adjudicacdo de um contrato de manutencéo;

% N&o permite a reutilizacéo;

< E excessivamente sincronizado;

¢+ Se ocorrer um atraso todo o processo é afectado.

2.4. Falhas no desenvolvimento tradicional

A grande falha no desenvolvimento tradicional é que ele se baseia em premissas, que
na realidade nao se aplicam no trabalho ao desenvolver o software.

Segundo Drucker (DRUCKER, 1999), existem duas categorias de trabalhadores: o
trabalhador manual e o trabalhador do conhecimento. Um trabalhador manual executa
actividades que dependem basicamente das habilidades manuais e que ndo se baseia no uso
intensivo do conhecimento. S8o actividades relativamente faceis de automatizar por serem
altamente deterministicas e repetitivas. O trabalhador do conhecimento é aquele que produz
com base no uso intensivo do conhecimento e da criatividade (Teles, 2004).

O desenvolvimento tradicional basicamente é conhecido como um trabalho que é
executado por trabalhadores do conhecimento, mas, utiliza premissas que s6 sdo validas para

o trabalhador manual.
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Vaérios autores como: Drucker, DeMarco, Lister, Toffler e DeMarsi através dos seus
estudos, tém demonstrado que a produtividade do trabalho do conhecimento deriva de
factores completamente diferentes daqueles usados para o desenvolvimento tradicional. De
facto, eles mostram que as premissas da produtividade do trabalho do conhecimento sdo
praticamente opostas as do trabalho manual e, o grande erro cometido na maioria dos
projectos de software, é desconsiderar este facto e adoptar as mesmas praticas do ambiente
industrial.

Um exemplo da grande diferenga em relagéo ao trabalhador manual e do trabalhador
do conhecimento estd na escolha da melhor politica para tratar a ocorréncia de erros. Para
actividades que envolvem trabalhadores manuais, os erros podem e devem sempre ser
evitados, e 0s processos rigidos e deterministicos ajudam a alcancar este objectivo. Ja para as
actividades que envolvem trabalhadores do conhecimento, 0s erros devem ser vistos como

acontecimentos naturais, saudaveis e até inevitaveis.

2.5.  Metodologias Ageis - Enquadramento

Como foi dito no capitulo anterior na década de 70 houve muitos fracassos em
relacdo ao desenvolvimento de software, com isso foi desenvolvido a primeira metodologia de
desenvolvimento de software (modelo em Cascata) para que o software fosse desenvolvido de
uma forma estruturada e organizada de maneira que ndo houvesse fracassos. Mas, logo depois
foram surgindo outros tipos de metodologias no qual lhes foram atribuidas o nome de
metodologias tradicionais. Todas essas metodologias foram desenvolvidas para combater os

fracassos que eram frequentes no desenvolvimento do software.

Apesar de terem apresentados varias metodologias (tradicionais) para combater os
fracassos, mesmo assim continuou-se a verificar que o problema nao estava resolvido por
completo, visto que alguns fracassos ainda estavam presentes e, a partir dali surgiu a
necessidade de desenvolver uma nova metodologia que combatesse esses fracassos, em que
esta seria como uma alternativa as metodologias tradicionais. A partir daquele momento,
varios metodologistas comecaram a desenvolver novas metodologias de acordo com o
trabalho que estavam a desenvolver. A essas metodologias deram o nome de Metodologias
Ageis.
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As metodologias ageis surgiram na década de 90, mas, sO tiveram o seu verdadeiro
impacto em diversos segmentos da indUstria de software nos ultimos anos, principalmente em

2001 quando surgiram os principios do manifesto agil.

A agilidade é a habilidade de criar e responder as mudangas com respeito ao

resultado financeiro do projecto num ambiente de negdcios turbulento.

Segundo Highsmith, a agilidade é a habilidade de equilibrar a flexibilidade com a
estabilidade (Highsmith, 2002).

Actualmente a agilidade tornou-se numa palavra magica quando se descreve um
processo moderno de software. Tudo € &gil. Uma equipa agil é uma equipa capaz de
responder adequadamente as modificagdes (Ivar Jacobson). O acolhimento das modificacdes é
o principal guia para a agilidade. Os engenheiros de software devem reagir rapidamente se
tiverem de acomodar as rapidas modificagdes (Jac, 2002). Todo o processo de software pode
utilizar a agilidade.

Larman (2002) afirmou que um processo agil implica um processo adaptativo e leve,

que responde facilmente a mudangas.

Por essas e por outras caracteristicas que as metodologias ageis sdo tidas como

metodologias leves.

Segundo Scott W. Amber, metodologia agil € uma metodologia baseada na pratica

para modelagem eficaz de software.

Fowler (2001) define as metodologias ageis como uma reac¢do as metodologias

tradicionais e conceituais.

As metodologias ageis estdo estruturadas de modo a atender a natureza mutavel e
dinamica do processo de concepg¢do do sistema, ou seja, esta metodologia foi desenvolvida

para atender qualquer tipo de mudancas ao longo do ciclo de vida de um sistema.

Elas tém como objectivo reduzir o ciclo de vida do software, mas, acelerando o seu

desenvolvimento em pequenas versdes (versdes minimas).
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Essas metodologias adoptaram duas caracteristicas das metodologias tradicionais, em
que as utiliza para que os projectos sejam conduzidos de forma adaptativa: adoptando um
processo espiral e iterativo de forma que no final, cada uma das iteragdes entregue um
produto pronto a ser utilizado e completo. Com essas iteragdes (curtas), o cliente e o utilizador
podem a ter contacto com o produto (software) logo que a primeira versdo deste esteja
finalizada e colocada em funcionamento e, é nesta etapa que é decidida tanto pelos clientes
como pelos desenvolvedores, quais as caracteristicas que deverdo ser implementadas e quais é
que serdo retiradas do sistema. Isso faz com que o sistema seja desenvolvido da forma mais

iterativa possivel.

Figura 12 - Desenvolvimento iterativo em espiral
Fonte: http://devagil.wordpress.com/2007/07/07/introducao-ao-desenvolvimento-agil/

Dentro das metodologias ageis existem varios métodos de aplicacbes para o
desenvolvimento de software, mas sé serdo abordados alguns desses métodos nesse trabalho:
XP, ASD, FDD, LEAN, DSDM, CRYSTAL e SCRUM.

Vérios autores e pesquisadores deram as suas opinides sobre essas metodologias,
mas um autor chamado Scott W. Ambler (2008) resolveu fazer uma pesquisa onde fez varias
perguntas para os desenvolvedores que ainda ndo tinham utilizado as metodologias ageis,
colocando a seguinte questdo: “Quando é que eles iam comecar a utilizar as metodologias

ageis?” e, ele chegou a seguinte concluséo conforme nos indica o gréafico abaixo (ambysoft).
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B N3o Sabem
— H < 3 Meses
ki 3-6 Meses
: B 6-12 Meses
’ B 12-24 Meses
i >24 Meses
i Nunca

Figura 13 — “A utilizacdo das metodologias ageis pelos engenheiros de software.”
Fonte: Scott Ambler (2008)

Em 2010 a empresa Versionone, patrocinou uma pesquisa onde procurou saber qual
0 método mais utilizado dentro das metodologias ageis e chegou a seguinte concluséo:

E SRUM

H SRUM/XP/HYBRID

kil CUSTOM HYBRID

# OUTROS

u EXTREME
PROGRAMMING (XP)

i NAO SABEM

i SCRUMBAN

il LEAN

LI FEATURE DRIVEN

DEVELOPMENT (FDD)
W AGILEUP

Figura 14 — Métodos &geis mais utilizados
Fonte: Versionone (2010)

De acordo com a figura apresentada acima, podemos verificar que os métodos mais

utilizados dentro das metodologias ageis séo SCRUM e XP.
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25.1.  Manifesto Agil - M.A

O Manifesto Agil (M.A) é uma declaracio de principios que fundamentam o
desenvolvimento agil de software (wikipedia).

O M.A surgiu durante uma conferéncia realizada em 2001 onde participaram 17
metodologistas. Esta conferéncia teve como objectivo principal a discusséo e a comparagéo
dos diferentes resultados que cada um tinha obtido com 0s seus projectos, tentando desta
forma criar uma metodologia que unificasse todas as préaticas que estavam a ser discutidas
entre eles e, com isso criou-se um conjunto de principios e valores que deverdo ser seguidos

para se ter um bom desenvolvimento &gil, no qual deram o nome de Manifesto Agil.

Os metodologistas antes de apresentarem os principios ageis, definiram os valores

fundamentais do manifesto:

+ Os individuos e as suas interacgdes estdo acima dos procedimentos e ferramentas;
++ O funcionamento do software acima da documentacgéo abrangente;
++ A colaboragdo com o cliente é mais do que a negociacéo de contractos;

++ A capacidade de resposta a mudancas acima de um plano pré-estabelecido.

Os 12 principios do Manifesto Agil:

1. Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente, através da entrega adiantada e
continua de software de valor;

2. Aceitar mudancas de requisitos, mesmo no fim do desenvolvimento. Processos
ageis se adequam as mudancgas, para que o cliente possa tirar vantagens
competitivas;

3. Entregar o software funcionando com frequéncia, na escala de semanas até meses,
com preferéncia aos periodos mais curtos;

4. Pessoas relacionadas aos negécios e desenvolvedores devem trabalhar em
conjunto e diariamente, durante todo o curso do projecto;

5. Construir projectos ao redor de individuos motivados. Dando a eles o ambiente e
suporte necessario, e confiar que fardo seus trabalhos;

6. O Método mais eficiente e eficaz de transmitir informacdes para, e por dentro de
um time de desenvolvimento, é através de uma conversa cara a cara,;

50
Universidade Luséfona de Humanidades e Tecnologias


http://pt.wikipedia.org/wiki/Desenvolvimento_%C3%A1gil_de_software

Maria Jo&o Semedo - Ganhos de produtividade e de sucesso de Metodologias Ageis VS Metodologias em
Cascata no desenvolvimento de projectos de software

7. Software funcional é a medida primaria de progresso;

8. Processos &geis promovem um ambiente sustentdvel. Os patrocinadores,
desenvolvedores e utilizadores, devem ser capazes de manter indefinidamente,
passos constantes;

9. Atencdo continua a uma técnica excelente e bom design aumentam a agilidade;

10. Simplicidade: a arte de maximizar a quantidade de trabalho que ndo precisou ser
efectuado;

11. As melhores arquitecturas, requisitos e designs surgem de times auto-
organizaveis;

12. Em intervalos regulares, o time reflecte em como ficar mais efectivo, entéo, se

ajustam e optimizam de acordo com o seu comportamento.

Os principios do manifesto agil estdo presentes em qualquer uma das metodologias
ageis, definindo praticas a serem seguidas para que o desenvolvimento do sistema torne num

processo mais eficaz.

2.5.2.  Extreme Programming — XP

Com o aparecimento das metodologias ageis, durante alguns anos o XP foi 0 que

obteve mais atencao por parte dos desenvolvedores (engenheiros).

Este método surgiu na década de 90, mas s6 foi publicado em 1999 quando o autor
da metodologia (Kent Beck) foi convidado para trabalhar no projecto C3, onde acabou por
aplicar este método no projecto. Ele deu o nome XP a este método porque a abordagem foi
desenvolvida pelo avanco reconhecida como uma boa pratica, tal como o desenvolvimento
iterativo e o envolvimento do cliente em niveis “extremos” (Beck, 2000). A C3 (da Chrysler)

foi o primeiro projecto a ser desenvolvido com o XP.

O objectivo principal do XP é ajudar a criar sistemas de melhor qualidade que devera
ser produzido em menor tempo e de uma forma econdémica. Segundo Teles, 0s objectivos séo
alcancados através de um pequeno conjunto de valores, principios e préaticas, que diferem
substancialmente da forma tradicional de se desenvolver um software (Teles 2008).

Beck definiu o XP como um método agil para equipas pequenas e médias que desenvolvem
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softwares baseados em requisitos vagos e em constante mudanga (Bec,99). Mas h4 quem
afirma que o XP pode ser utilizado em qualquer tipo de empresas (todo o tamanho) e industria

do mundo inteiro (Don Wells).

Segundo Fowler, o XP é o método &gil mais popular actualmente, a sua utilizacéo
visa responder aos sistemas onde as mudancas de requisitos sdo constantes e, com base em

seus valores e praticas busca fazer isso da forma mais simples e eficiente (Fowler, 2000).

A base do XP é composta por quatro partes: valores, principios, actividades e

préticas.

Figura 15 — Base do XP (Beck e Andres, 2004)
Fonte: Chagas (2008)

Existem seis valores dentro do XP que o diferencia das outras metodologias:
% Feedback constante;

e

%

Abordagem incremental;

>

7
*

A comunicacdo entre as pessoas € encorajada;

D)

e

%

Simplicidade;

DS

» Respeito;

RS

% Coragem.

O XP segue um conjunto de principios ou praticas que se apoiam uma nas outras
para que haja sucesso no processo de desenvolvimento de um projecto. A tabela abaixo indica

as praticas ou principios segundo Sommerville (Sommerville, 2007).
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Planeamento incremental

Pequenos releases

Projectos simples

Desenvolviemnto test-first

Refactoring

Programagdo em pares

Propriedade colectiva

Integra¢io continua

Ritmo sustentivel

Cliente on-site

Figura 16 — Principios ou praticas da XP

Fonte: Sommerville (2007)

Os requisitos s3o registrados em cartdes de historias a
serem incluidas em um release sio determinadas pelo
tempo dispoenivel e a sua prioridade relativa. Os
desenvolvidores dividem essas histdrias em ‘tarefas’,

O conjunto minimo util de funcionalidade que agrega valor
ao negdcio é desenvolvido primeiro.

Releases do sistema sao drequentes e adicionam
duncionalidades incrementalmente ao primeiro release.

E realizado um projecto suficiente para atender aos
riquisitos actuais € nada mais.

Um framework automatizado do teste unitario € usado para
escrever os testes para uma nova parte da funcionalidade
antes que seja implementada.

Espera-se que todos os desenvolvedores recriam o codigo
continuamente tao logo, os aprimoramentos do cadigo
foram encontrados. Isso torna o cédigo simples e facil de
manter.

Os desenvolvedores trabalham em pares, verificando o
trabalho do outro e fornecendo apoio para realizar sempre
um bom trabalho.

Os pares de desenvolvedores trabalham em todas as areas
do sistema, de tal modo que ndo se formem ilhas de
conhecimento, com todos os desenvelvedores de posse de
todo o codigo.

Qualquer um pode mudar qualquer coisa.

Tao logo o trabalho em uma tarefa seja concluida, este &
integrado ao sistema como um todo. Depois de qualquer
integracio, todos os testes unitarios do sistema devem ser
realizados.

Grandes quantidades de horas extras nfio s3o consideradas
aceitaveis, pois, no médio prazo, ha uma redugdo na
qualidade do cédigo e na produtividade.

Um representante do utilizador final do sistema (o cliente)
deve estar disponivel em tempo integral para apoiar a
equipa de XP. No processo da extreme programming, o
cliente @ um Mmembro da equipa de desenvolvimento e &
responsavel por trazer os requisitos do sistema a equipa
para implementacgio.

As actividades do XP estdo divididas em quatro vertentes:

*,

comunicacgdo chegue a todos é necessario saber escutar;

» Escutar — 0 XP baseia-se na comunicacao entre 0s membros da equipa. Para que a

% Testar — Teste ndo € algo que se faz antes de entregar a solucdo final ao cliente,

mas sim um passo de integracédo dentro de todo 0 processo;

programacdo em pares, refactoring e revisdo de codigo;

% Escrever codigo — o XP estd assente na codificacdo atraves de praticas, como

% Design — Uma das ideias mais radicais do XP é a de que o design evolui e

aumenta durante o projecto. O design ndo é estatico nem atribuido a um sé

elemento, mas sim baseado em toda a equipa.

No XP, todos 0s requisitos sdo expressos como cenarios (chamados historicos do

utilizador) que sdo implementados directamente como uma serie de tarefas. Os programadores

trabalham em pares e desenvolvem testes para cada tarefa antes da escrita do cddigo. Todos
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0s testes devem ser executados com sucesso quando um novo cédigo é integrado no sistema
(Sommerville, 2007).

Normalmente os desenvolvedores que trabalham com o XP tém preferéncia pelos
projectos que iniciam por uma faze de desenvolvimento curto e, em seguida de uma longa
fase de producéo e refinamento, visto que este método tem como a sua principal preocupacao
a interaccdo entre o cliente e o desenvolvedor, ou seja, ele visa juntar esses dois lados para
que possam trabalhar juntos e assim faz com que seja produzido um software com um valor
real. O cliente estara envolvido em todo o projecto. A figura 19 mostra-nos como funciona o
ciclo de vida do XP.

\
‘ Exploragdo |

J L
NS
Pl
R // )71‘/ aneamento
i Refinamentodo i’
N plano MR {7 mdltiplas :
‘\'—J[ IteracSes | el _____lteragies
L]
N
Produgdo
Manutengdo
Figura 17 — Ciclo de vida do XP
Fonte: Adaptado de Beck e Andres, 2004
2.5.3. Desenvolvimento adaptativo de software - ASD (Adaptative Software

Development)

O método RAD (Rapid Application Development) foi a principal causa de inspiracao

para a criacdo do ASD.

Em 1992, o metodologista James Highsmith criou o método ASD com base na
experiéncia que ele obteve trabalhando com o RAD. Highsmith com ajuda de um colega (Sam
Bayer) conseguiu incorporar aos métodos do RAD conceitos da teoria de sistemas adaptativos

complexos, originando o ASD. Os dois metodologistas ao longo das suas parcerias
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conseguiram obter muitos sucessos em Varios projectos, colocando em prética esse método
(Bayer e Highsimth, 1994).

Segundo Highsmith, ASD é um nimero crescente de alternativas sobre a gestdo dos
métodos tradicionais, processo acéntrico do software com o foco em pessoas, resultados aos
métodos minimos e a colaboragio maxima. E gerada para a alta mudanca e alta velocidade

sobre os projectos de e-business do dia-dia.

Dentro do ASD existe um “ciclo de vida” que incorpora trés fases (Pressman, 2000):

especulacgéo, colaboracéo e aprendizagem.

Planeamento adaptativo de ciclo
declaracao da missao
restricoes de projecto

Requisitos basicos
Plano de entrega limitado a tempo

Obtencdo de requisitos
JAD
miniespecs

Incremento de software
ajustes para os ciclos

Componentes implementados/testados
subseqguentes

foco nos grupos de feedback revisdes
técnicas formais pos-conclusao

Figura 18 - Desenvolvimento adaptativo de software
Fonte: Adaptado por Pressman

/7

¢+ Especulacdo: durante esta fase, o projecto é iniciado, tomando o lugar do
planeamento e, este usa as informacgdes de iniciacdo do projecto, conduzindo ao
planeamento do ciclo adaptativo que sdo indispensaveis:

v" Calendario do projecto (data de entrega ou descri¢Oes dos utilizadores);
v" Declaragdo da misséo (feita pelo cliente);
v" Definir 0 objectivo de cada iteracéo;

v" Atribuicdo da funcionalidade de cada iteracdo.
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% Colaboragdo: equipa de trabalho motivado, em que estas equipas criam um
ambiente estdvel de modo a comunicarem e colaborarem entre si para que possam
resolver os problemas técnicos e, de requisitos de negécios de uma forma
eficiente. Mas as colaboracfes nem sempre sdao faceis de se obter, porque nem
sempre é facil de haver comunicacéo entre os membros da mesma equipa, e para

que haja uma boa colaboragao tem de haver uma boa comunicacao;

X/

% Aprendizagem: & medida que o ciclo adaptativo vai-se desenvolvendo, a “énfase”
estd tanto na aprendizagem como na direccdo do caminho para a conclusdo do

ciclo (ciclo completo).

Highsimth é um dos 17 metodologistas que participaram na reunido que originou o
Manifesto Agil e ele afirmou que um dos principios do ASD que se pode citar é o
humanismo. Esse sugere que a comunicacdo (um dos valores da metodologia) seja feita
atraves de contactos pessoais de preferéncia cara a cara, deixando de lado as documentacGes
pesadas e complexas (Highsimth, 1997).

Contacto
face a face
(Pratica)

Comunlica(;ao ‘:B:I Humanismo
(Valor) (Principio)

Figura 19 — Principios do ASD de acordo com os conceitos de Highsimth
Fonte: Chagas (2008)

2.5.4. Feature Driven Development — FDD

FDD é um método agil para a gestao e de desenvolvimento de software. Ele combina
as melhores préaticas da gestdo agil de projecto com uma abordagem completa para a
engenharia de software orientada a objectos, conquistando os trés principais publicos de um

projecto de software: os clientes, 0s gestores e 0s desenvolvedores (Heptagon).

Teve a sua origem através de um projecto que estava ser desenvolvido inicialmente
por Jeff De Luca, que depois obteve a ajuda do “colega” Peter Coad. Os dois desenvolvedores

acabaram por juntar os seus conhecimentos, visto que De Luca desenvolvia sistemas como
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base em metodologias lineares e frameworks leves e Coad desenvolvia modelos orientados a

abjectos, com isso 0s dois acabaram por juntar oS conceitos e 0s processos, dando ao

surgimento de uma nova metodologia &gil: Feature Driven Development.

FDD surgiu em 1997, através de uma experiéncia de analise e de modelacdo

orientada a objectos e da gestdo de projectos (Coad, 1999).

Esta metodologia tem como lema: “Resultados frequentes, tangiveis e funcionais”.

Segundo Highsmith (2002), o FDD tem algumas caracteristicas particulares

como:

Resultados Uteis a cada duas semanas ou menos;

Blocos pequenos de funcionalidade de grande valorizacao pelo cliente, chamados
features;

Planeamento detalhado;

Rastreabilidade e relatorios com precisao;

Monitoramento detalhado dentro do projecto, com resumos de alto nivel para
clientes e gestores, tudo em termos de negdécio;

Fornece uma forma de saber, no inicio do projecto, se o plano e a estimativa sao

solidos.

O FDD vé uma caracteristica como uma funcao valorizada pelo cliente que pode ser

implementada em duas semanas ou menos (Coad, 1999). As caracteristicas do FDD fornecem

alguns beneficios (Pressman, 2000):

/7
L X4

As caracteristicas sao tidas como pequenos blocos de funcionalidade passiveis de
entrega, onde os utilizadores podem descrevé-las mais facilmente, entender como
elas se relacionam uma com as outras e revisa-las melhor quanto a ambiguidades,
erros ou omissoes;

As caracteristicas podem ser organizadas em um agrupamento hierarquico
relacionado ao negécio;

E um incremento de software passivel de entrega, a equipa desenvolve

caracteristicas operacionais a cada duas semanas. Sendo caracteristicas pequenas,
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as suas representacfes de projecto e de cddigo sdo mais faceis de inspeccionar
efectivamente;

% Planeamento de projecto, cronograma e monitoracdo sdo guiados pela hierarquia
de caracteristicas em vez de colocar um conjunto de tarefas de engenharia de

software arbitrariamente adoptada.

Coad et al (Coad, 99) sugerem a seguinte combinacdo para definir uma caracteristica
(Pressman, 2000):

<ac¢do> o < resultado > < por | paral de | a > um < objecto>

Em que <objecto> é “uma pessoa, lugar ou coisa (inclusive papeis, momentos no

tempo ou intervalos de tempo, ou descrigdes como entradas de catalogo) ™.

Sozinho, Coad (Coad, 99) apresentou um conjunto de caracteristicas que agrupou em

categorias relacionadas ao negécio definindo-o como:

<verbo (acc¢do) > um <objecto>

Desenvolver Construir uma

em Modelo ——> Lista de Planear ppr —>1 Projecta'r Por +— > Constru_ir Por
Global Caracteristicas caracteristicas caracteristicas caracteristicas
l l l | |
. Uma lista de
(mais fmr,“a caracteristicas Um plane de Um pacote de Fun¢ido
que conteddo agrupadas em desenvolvimento projecto cliente -valor
proprietarios do (sequéncias) completada

conjuntos e
areas de
assunto

conjunto de
desenvolvimento

Figura 20 - Desenvolvimento guiado por caracteristicas (Coad,99)
Fonte: Adaptado por Miguel -Gestdo de Projectos de Software
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2.5.5. Lean Development

Em 1950, surgiu a filosofia de gestdo de Lean, em que a indUstria Toyota foi a
primeira a aplicar essa filosofia. Na década de 90, a industria de Toyota ja estava num
patamar bem elevado no que dizia respeito a gestdo dos seus negdcios e, com isso muitas

empresas comecaram a adoptar essa filosofia.

Lean é uma traducdo do Lean Manufacturing® e, principios e préticas do Lean IT
para o dominio do desenvolvimento de software (Wikipédia).

O Lean normalmente é considerado como uma metodologia de negécios, que resulta
do aumento do crescimento rentavel, do ritmo de inovacdo acelerado e no aumento da
satisfacdo dos clientes. Ele foca o seu ponto de vista na melhoria de qualidade dos produtos,

reduzindo os custos e, melhorando a capacidade de resposta aos clientes.

Saleem (Sall,2008) definiu a filosofia do Lean como sendo uma filosofia de
producdo que enfatiza a minimizacdo do montante de todos os recursos (incluindo o tempo)

utilizados nas varias actividades da empresa.

Muitas empresas utilizam Lean como a filosofia principal para os seus negocios
como, por exemplo: FEDEX, MICROSOFT, DELL, WIPRO, BOEING, etc.

Segundo Poppendieck (Poppendieck, 99) existem sete principios do Lean:

1) Eliminar desperdicio.

“Desperdicio ¢ tudo aquilo que ndo agrega valor ao cliente.” (Taiichi Ohno).
Existem varios factores que geram o desperdicio:

v' Cédigos incompletos;

v EXcessos de processos;

v Criacdo de documentos: levam tempo para sua construcdo e, nem sempre se
tem a garantia de que alguém ira lé-los. Ficam desactualizados e podem ser

perdidos.

2 Wikipédia - Lean manufacturing muitas vezes, " Lean ", é uma prética de producdo que considera as
despesas dos recursos para qualquer outro objectivo que néo a criacdo de valor para o cliente final a ser um
desperdicio, e, portanto, um alvo para a eliminacéo.
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2) Ampliar a aprendizagem: O processo de aprendizagem é feito através de ciclos de
iteracOes curtas;

3) Atrasar o compromisso: adiar as suas decisdes por maior tempo possivel, para que
possa dar uma resposta com base em factos;

4) Entregar rapidamente.
“O moral da histéria é que devemos encontrar uma maneira de entregar o software
tdo répido possivel para que 0s nossos clientes ndo tenham tempo de mudar de
ideias.” (Mary Poppendieck) As entregas devem ser alinhadas com as

perspectivas dos clientes em um determinado momento do tempo;

5) Dar poder a equipa (Team): toda equipa de desenvolvimento tem que ter a
capacidade de tomar decisdo, pois € algo necessario, visto que todos sabem fazer
0s seus trabalhos e, com isso sdo capazes de tomarem a decisdo de fazer uma
alteracdo rapida ou até mesmo uma implementacéo;

6) Construcdo com Integridade.

Existem dois tipos de integridade:

v Integridade percebida, quando o cliente precisa ter uma experiéncia sobre o
sistema global (em que o cliente esta satisfeito com o software -0 software
realiza tudo o que o cliente deseja);

v Integridade conceitual: os componentes do sistema funcionam bem em
conjunto como um todo e se mantém Util com o tempo.

7) Viséo completa: o produto deve ser visto como um todo, ndo apenas de uma parte

ou como um subsistema.

2.5.6. DSDM - Dynamic Systems Development Method
O DSDM surgiu com base no RAD (Rapid Application Development) em meados da
década de 90 no Reino Unido. Ele é um dos métodos ageis que fornece um desenho para que
Se possa construir e manter sistemas que satisfaz as restricdes do prazo apertado por meio do

uso de prototipagem incremental em um ambiente que o projecto controlado.

Como o préprio nome diz, esta metodologia é dinamica porque desenvolve sistemas
de uma forma dindmica e utiliza a prototipagem incremental que é um método de

desenvolvimento rapido para as aplicacoes.
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A procura e o ritmo acelerado para alta qualidade do mundo moderno criou-se uma
grande presséo sobre o tempo de desenvolvimento de um sistema para produzir um software
final em menor tempo possivel. Devido a estes factores (tempo e qualidade) os processos que
precisam ser seguidos devem ser &geis e com o levantamento de requisitos sob procura
(CRADDOCK, 2006).

O DSDM favorece a filosofia de que nada € perfeitamente construido em um
primeiro momento e olha o desenvolvimento de software como um esforgo exploratério
(CRADDOCK,2006). O DSDM sugere uma filosofia que é emprestada de uma versdo
modificada do principio da Pareto. Nesse caso, 80% de uma aplicacdo pode ser entregue em
20% do tempo que levaria para entregar a aplicagdo completa (100%). (Pressman, 2000)

Segundo Abrahamsson (Abraham, 02), o DSDM proporciona um excelente método
que permite gque 0S sistemas robustos sejam entregues em pequeno espaco de tempo.
Este método faz parte de uma organizagdo cujo nome é DSDM Consortium que é um grupo
mundial de empresas que “defendem” esse método. Esse grupo definiu um modelo agil de

processo em que o denominou como ciclo de vida do DSDM.

O ciclo de vida do DSDM encontra-se dividido em trés fazes, que normalmente séo
chamados de ciclos iterativos. A figura 23 descreve como funciona o ciclo de DSDM quando

se esté a desenvolver um projecto.
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Review prototype = et e
dentity Design
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Agreo Design & buld D
Plan tteration

\
Prototypo
" Create Desd™ —:»‘;J

Prototype
-

Figura 21 — Ciclo de Vida de um projecto em DSDM
Fonte: http://www.steveforceconsulting.com/Agile/Agile.html

61
Universidade Luséfona de Humanidades e Tecnologias


http://www.steveforceconsulting.com/Agile/Agile.html

Maria Jo&o Semedo - Ganhos de produtividade e de sucesso de Metodologias Ageis VS Metodologias em
Cascata no desenvolvimento de projectos de software

R/
L X4

X/

7

L X4

Pré — Projecto: nesta primeira fase, o primeiro passo a dar é verificar se a

metodologia DSDM é adequada para desenvolver o projecto em causa, 0 segundo

passo a fazer é verificar se o plano de financiamento é o suficiente para manter o

projecto até a sua recta final e, assim por diante;

Projecto: para concluir esta fase a equipa desenvolvimento tera de trabalhar bem e

organizada para poder concluir as cincos actividades que existem dentro desta fase

€,

ao concluirem estas actividades, criam um Sl (Sistemas de Informacéo).

Pressman em 1999 deu o seu contributo no que diz respeito a essas actividades

que fazem parte do projecto (Pressman, 2000):

v

Estudo de viabilidade estabelece os requisitos basicos e as restricbes dos
negocios associados ao projecto em causa;

Estudo do negocio estabelece os requisitos funcionais e de informagdo que
permitirdo a aplicagé@o fornecer valor de negocio;

A iteracdo do modelo funcional produz um conjunto de protétipos incrementais
que demonstram a funcionalidade para o cliente;

Iteracdo de projecto e construcdo revista dos prototipos construidos durante a
iteracdo do modelo funcional para garantir que cada um tenha passado por
engenharia de modo que seja capaz de fornecer valor de negocio operacional
para os utilizadores finais;

A implementacdo coloca o Ultimo incremento de software no ambiente

operacional.

Pds- Projecto: esta ultima fase tem o dever de garantir que o sistema funcione

correctamente. Isto é alcancado através da manutencdo e dos melhoramentos de

acordo com os principios do DSDM.

Um projecto realizado em DSDM tem de sequir 0os nove principios desta

metodologia:

1
2
3.
4

O envolvimento activo do utilizador é imperativo;

O tempo deve ter o poder para tomar decisfes;

O foco é na entrega frequente dos produtos;

O encaixe ao propdésito do negocio é o critério essencial para a aceitacdo das

entregas;
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5. O desenvolvimento iterativo e incremental é necessario para convergir com
precisdo a solucdo do negdcio;

Todas as mudancas durante o desenvolvimento sdo reversiveis;

Requisitos sao alinhados em um alto nivel;

O teste é integrado por todo o ciclo de vida ;

© © N o

Uma abordagem colaborativa e cooperativa entre as partes envolvidas sao

essenciais.

2.5.7. Crystal

Este método foi desenvolvido antes dos métodos XP e FDD, teve o seu inicio em
1992, mas, so ficou conhecido como Crystal em 1997, antes do manifesto agil.

Foi desenvolvido por um senhor chamado Cockburn. Ele definiu este método como
um processo que é diferente do XP, FDD entre outros métodos ageis pelo facto de que o
Crystal € uma familia de metodologias e ndo somente uma metodologia (COCKBURN,
2008).

Pressman definiu a metodologia Crystal como sendo uma familia de métodos ageis
de processo que podem ser adoptados para as caracteristicas especificas de um projecto
(Pressman, 2000).

Essa metodologia pode ser adaptada em diferentes tipos de projectos e equipas

(grupos de 6 a 80 membros).

Uma das caracteristicas mais importantes deste método é a escolha dos membros

para realizar o trabalho. A esses membros da-se 0 nome de membros da familia Crystal.

Os membros da familia crystal sdo agrupados por cores (Branco, amarelo, laranja e

vermelho) para poder indicar o seu “peso”.
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Figura 22 — Distribuicdo dos métodos da familia crystal através de duas dimensdes
Fonte: http://pt.scribd.com/doc/20603045/FDD-e-Crystal-Conceitos-Vantagens-e-Desvantagens

Os diferentes membros da familia podem ser adaptados para caber em variaveis
circunstanciais (RUSK, 2006).

I3

Quanto mais as cores ficam escuras, mais “pesada” € a metodologia, isso porque um
processo com mais de cem membros necessita de metodologias mais robustas do que um com

somente alguns membros.
A familia Crystal possui dois valores que séo seguidos por todas suas metodologias:

%+ Foco na comunicacéo interpessoal;
% Alta toleréncia.
Penteado (2006) definiu duas regras mais comuns que existem dentro da familia

Crystal:

% O projecto deve usar um desenvolvimento incremental, com incrementos de
quatro meses ou menos (com uma forte preferéncia para incrementos de um a trés
meses);

¢+ A equipa deve possuir oficinas para reflexdo no pré e pds-incremento.
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25.8. SCRUM
2.5.8.1. Histéria

A palavra Scrum teve a sua origem no futebol Americano (Rugby), onde esta palavra
é utilizada para fazer o alinhamento dos jogadores (Schwaber et Beedle, 2002). Nesse tipo de
jogo ha diversos tipos de jogadores, com caracteristicas diferentes, mas, todos com 0 mesmo
objectivo.

No final da década de 90 trés senhores cujos nomes sdo: Jeff Sutherland, John
Scumniotales e Jeff McKenna, com ajuda das suas equipas aperceberam que quando se
desenvolve um projecto com pequenas equipas e multidisciplinares, acabavam por obter
melhores resultados. A partir daguele momento os trés metodologistas comegaram a conceber,
documentar e a implementar o Scrum. Na época trabalhavam na Easel Corporation. Ao
mesmo tempo, outro metodologista chamado Ken Schwaber estava a utilizar essas mesmas
praticas para gerir o desenvolvimento do software dentro da sua empresa (Sutherland, 2005)
e, em 1995 Schwaber formalizou a definicdo do Scrum, o que ajudou-o0 muito na sua

implementacao e no desenvolvimento de software no mundo inteiro.

Muito antes da concepgdo deste método, algumas empresas como a Honda, Fuji-
Xerox, Canon, etc., ja utilizavam as praticas do método Scrum e vinham sendo observados
por dois professores Japoneses (Hirotaka Takeuchi e Ikujiro Nonaka) que chegaram a
conclusdo que quando utilizavam equipas pequenas e multidisciplinares, obtinham um
resultado muito acima do esperado. Com base nesses factos, os dois professores publicaram

todos 0s seus estudos em 1986 no Harvad Business Review®.

Scrum junta os conceitos de Lean, desenvolvimento iterativo e o estudo de Hirotaka
Takeuchi e Ikujiro Nonaka. (Wikipédia)

® Harvard Business Review é uma revista de administracdo e negécios publicada desde 1922 pela Harvard
Business Publishing, editora da Harvard Business School
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2.5.8.2. Abordagem

O método Scrum é uma das metodologias ageis que apresenta uma grande
comunidade de utilizadores. Como ja foi dito no capitulo 2.3, hoje em dia a maioria parte dos
desenvolvedores de software vem demonstrando cada vez mais as suas preferéncias pelo

método scrum.

Sobre a definicdo do método scrum existem diferentes opiniGes, mas, todas elas

acabam por reunir e apontar 0s mesmos objectivos:

% Scrum é um processo de desenvolvimento iterativo e incremental para a gestdo de
projectos e desenvolvimento agil do software (Wikipédia);

% Scrum € um processo para projectos e desenvolvimento de software orientado a

objecto, focado nas pessoas e indicado para ambientes em que 0s requisitos

aparecem e mudam rapidamente (Schwaber, 2001);

7/

% Scrum € um processo agil que pode ser usado para gerir e controlar software
complexo e desenvolvimento de produtos utilizando as praticas do modelo
iterativo e incremental (ControlChaos);

% Mike Cohn definiu 0 Scrum em 100 palavras (Mike Cohn, 2009):

v Scrum é um processo agil que permite manter o foco na entrega do maior valor
de negdcio, no menor tempo possivel,

v' Isto permite a rapida e continua inspec¢do do software em producdo (em
intervalos de duas a quatro semanas);

v" A necessidade de negdcio é que determina as prioridades do desenvolvimento
de um sistema. As equipas se auto-organizam para definir a melhor maneira de
entregar as funcionalidades de maior prioridade;

v' Entre cada duas a quatro semanas todos podem ver o software real em
producdo, decidindo se 0 mesmo deve ser aceite ou continuar a ser aprimorado

por mais um “Sprint”.

A metodologia scrum foi desenvolvida para a gestdo de processos de

desenvolvimento de sistemas.
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Hoje em dia muitas empresas conhecidas no mercado utilizam o método scurm e, ele
tem sido utilizado para desenvolver varios tipos de sistemas, como por exemplo: software
comercial, projectos de pregos fixos, desenvolvimento interno, desenvolvimento contratado
(terceirizacdo), aplicacOes financiadas pela ISSO 90001, jogos, web, sistemas para controlo de
satélites, telemoveis, etc.

O scrum concentra-se na forma como 0s membros da equipa devem se portar a fim
de produzirem o sistema de forma flexivel e em um ambiente de mutacdo constante.
(Schwaber; Beedle, 2002)

Os projectos dentro da metodologia Scrum sdo divididos em ciclos (tipicamente
mensais) que sdo chamados de Sprints. Sprint representa um time box no qual um conjunto de

actividades deve ser executado. Esses sprints séo de curta duragéo, pois s6 duram 30 dias.

Para realizar um sprint € necessario formar uma pequena equipa de até sete membros
que realizam todo o trabalho de acordo com as funcionalidades (requisitos) definidas no inicio
de cada sprint, sendo esta equipa responsavel pelo desenvolvimento da funcionalidade do

sistema.

Todo o processo do desenvolvimento do sprint é realizado dentro do ciclo de vida do

scrum.

O ciclo de vida do scrum é dividido em trés fases principais, que demonstra como
todo o fluxo do processo scrum é realizado. As trés principais fases sdo: Prée-Game, Mid-
Game e Post-Game ou Pré-Sprint, Sprint e Pds-Sprint. A figura seguinte demonstra como é

dividido o ciclo de vida do scrum.
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Figura 23- Ciclo de vida do Scrum
Fonte: Adaptado do Site - www.codeproject.com

A fase inicial Pré-Game / Pré-Sprint é a de preparacdo, que € considerada como uma
fase preliminar ao projecto, onde é feito todo o planeamento e as decis6es sobre 0 or¢camento,
a concepcdo do software, a equipa, etc., ou seja, nesta fase é definida a lista do Backlog do

produto, sendo que quem define esta lista € o Product Owner.

O Mid-Game / Sprint € tida como a parte agil do processo, porque € nesta fase que se

desenvolve os sprints. E a partir dali, cada sprint desenvolve o seu papel.

Os sprints sdo ciclos ou iteracdes peridédicos que varia de trés a quatro semanas,
sendo que ao mesmo tempo € desenvolvido o produto real. Cada sprint inclui fases
tradicionais de desenvolvimento de software (engenharia de requisitos, analises, concepgéo e

entrega). Um sprint pode durar de uma semana a um més.

Quando falamos dos sprints, estamos a falar do desenvolvimento de todo o processo
do scrum, visto que é nesta fase que todo o trabalho € realizado. A esse processo da-se 0 nome

de ciclo de um sprint.
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Funcionalidades Desejadas

Figura 24 — Ciclo de um sprint
Fonte: http://blog.fasagri.com.br/

Um sprint é alimentado por duas subfases, que sdo realizadas antes da concepgéo de
um sprint: Product Backlog e Sprint Backlog.

O product backlog é uma lista de todas as funcionalidades desejadas para o produto,
sendo esta lista definida pelo Product Owner (dono do produto). O product backlog pode nao
estar completo no inicio de projecto mas, a medida que o projecto vai crescendo, ele vai

crescer juntamente com o projecto.

A cada novo ciclo poderao ser alterados os itens deste backlog, podendo-se inserir,
mudar ou excluir requisitos que foram especificados antes. Apos a definicdo do backlog do
produto, organiza-se o backlog do sprint (backlog que serd executado durante o ciclo do

sprint).

O sprint backlog é uma lista de tarefas que a equipa do scrum (Team Scrum) se
compromete a desenvolver em um sprint. Todos os itens do sprint backlog sdo retirados do

product backlog, com base nas prioridades definidas pelo Product Owner.

Apos estar definido todos os requisitos do produto, comeca-se 0 desenvolvimento

(sprint).

O ciclo de um sprint come¢a com o Sprint Plannig Meeting que € realizado dentro de

cada sprint.
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O Planning Meeting é uma reunido realizada no inicio de cada sprint, em que se
decide o que vai ser feito durante o processo do sprint que esta a ser desenvolvido. Os
participantes do planning meeting sdo: Product Owner, Scrum Master e todo 0 Scrum Team.

Durante essa reunido o Product Owner descreve as funcionalidades prioritarias para a
equipa. Em seguida a equipa em conjunto, define o0 que pode entrar no desenvolvimento do
préximo sprint. Durante todo o processo de incremento, sdo realizadas pequenas reunides

diérias, de curta duracdo que tem o nome de Daily Scrum ou Scrum Diario.

O Daily Scrum é uma reunido que é realizada para ajudar os membros da equipa a

manter-se no rumo. Eles se reinem com os seguintes objectivos:

v" 0O que se fez ontem?
v O que se vai fazer hoje?

v Quais sdo o0s obstaculos?

No final de cada sprint, € realizado um Sprint Review Meeting, em que a equipa do
scrum mostra o que foi alcangado durante o processo do sprint. O ponto mais importante desta

reunido é que todo o objectivo do sprint esteja realizado.

Logo apds é realizado o Sprint Retrospective, onde o sprint € colocado em
funcionamento para verificar o que funciona bem, o que poderia ser mudado e quais as acc¢des

que vao ser tomadas para melhora-las.

Apos todo esse processo segue-se a fase final do projecto que é o Post —Game, que é
a fase da entrega do produto final e fim do projecto, ou seja, quando todas as variaveis de
ambiente estdo em equilibrio e os requisitos iniciais foram alcangcados o projecto esta apto a
ser entregue. (SCHWABER; BEEDLE, 2002).
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Responsabilidades dentro do SCRUM

Antes de se comecar a desenvolver o sistema, é necessario definir o papel de cada
participante do projecto.

SCRUM
MASTER

PRODUCT SCRUM
OWNER \ TEAM

Figura 25 — Responsabilidades e Regras do Scrum

Scrum Master ¢é tida como o gestor do projecto, em que este tem as seguintes

funcoes:

%+ Assegurar que a equipa siga e respeite as praticas do Scrum;

%+ Protege a equipa para gue ndo se comprometa com mais do que possa realizar no
sprint;

% Actua como facilitador do Daily Scrum, remove qualquer obstaculo que seja

levantada na reuniao.

O Product Owner é o dono do produto, ou seja, o cliente é quem dita todas as

funcionalidades do programa e, esse cliente é Product Owner. Ele é quem intende do negocio.

O Scrum Team € a equipa que vai desenvolver o programa. Geralmente sdo equipas
pequenas de até 10 pessoas. Essa equipa tem de ser multifuncional. A equipa reporta todos 0s

seus actos ao Scrum Master e ao Product Owner.
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2.5.8.3.

Valores

Os valores do scrum estdo interligados aos valores descritos no manifesto &gil.

Michele Slige descreveu os cincos valores do Scrum:

2.5.8.4.

Compromisso: quando estamos despostos a assumir 0 compromisso de uma meta
e, fazer o melhor para cumprir essa meta;

Foco: concentrar todos os seus esfor¢os e competéncia no trabalho que lhe foi
entregue, ao invés de se deixar distrair por outras coisas;

Abertura: o scrum mantém tudo sobre um projecto visivel para todos, ou seja, n6s
entendemos e partilhamos tudo sobre um projecto de uma forma honesta e
verdadeira;

Respeito: todos os membros da equipa tém de se respeitar mesmo que sejam
diferentes;

Coragem: ter a ousadia e a coragem de se comprometer, de agir, de estar aberto e

aguardar o respeito.

Principios

O principio é a chave desta metodologia, sendo um reconhecimento que durante o

processo de um projecto os clientes podem mudar de opinides sobre o que eles querem e

precisam.

Os principios do Scrum (ADM 96):

1)

2)

3)

4)

Pequenas equipas de trabalho s3o organizadas de modo a “maximizar a
comunicacdo, minimizar a supervisdo e maximizar o compartilhamento de
conhecimento tacito informal”;

Os processos precisam de ser adaptaveis tanto as modificac@es técnicas quanto as
de negdcios “para garantir que o melhor produto possivel seja produzido”;

O processo produz incrementos frequentes de software “que podem ser
inspeccionados, ajustados, testados, documentados e expandidos”;

O trabalho de desenvolvimento e a equipa que o realiza ¢ dividido “em parti¢des

claras, de grupos pequenos, ou em pacotes”;
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5) Testes e documentacBGes constantes sdo realizados a medida que o produto é
construido;

6) O processo scrum fornece a “habilidade de declarar o produto ‘pronto’ sempre
que necessario (porque a concorréncia acabou de entregar, porque a empresa
precisa de dinheiro, porque o utilizador/cliente precisa das fungdes, porque foi

para essa data que foi prometido...) ™.

2.5.8.5. Préticas

A metodologia scrum ndo exige quaisquer métodos e também ndo fornece praticas
especificas para serem utilizadas no desenvolvimento do software. Mas, ao inves disso requer
certas praticas de gestdo e ferramentas nas diferentes fases do processo do scrum, em que com
iSso procura evitar confusdes que sdo causadas pela complexidade e imprevisibilidade dos

processos.

As praticas do scrum sdo:

i. O Product Backlog

Essa pratica define todo o trabalho a ser feito no projecto, ou seja, define o que é
necessario para a concep¢ao do produto final, com base no conhecimento actual. E feita uma
lista, priorizada e constantemente actualizada dos requisitos técnicos e de negdcio para o
sistema.

O backlog contém todas as tarefas directas, caso de uso, as histérias, caracteristicas,
funcoes, etc.

Segundo o Abrahamsson (2002), o dono do produto é responsavel pela manutencéo

do Product Backlog.

ii.  Estimacéo do Esforco
E um processo iterativo, no qual todas as estimativas de um item do Backlog
centram-se num nivel mais preciso quando existem mais informacgdes disponiveis sobre um
determinado item.
O proprietario do produto juntamente com o Team Scrum sdo responsaveis pelo
desempenho da estimacéo de esforco. (ABRAHAMSSON, 2002)
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ii.  Sprint
E um ciclo iterativo de desenvolvimento de alguns requisitos do projecto. O sprint
também é tido como um processo de adaptacdo a mudanga de varidveis de ambientes. O
scrum tem uma equipa que se organiza para poder produzir um novo incremento no produto

executavel em um sprint que tem uma duracédo de 30 dias.

As ferramentas de trabalho da equipa s@o Sprint Planning Meetings, Sprint Backlog e
Daily Scrum meetings (reunides diarias). (SCHWABER; BEEDLE, 2002)

iv.  Sprint Planning Meeting
E uma reunifo que é realizada no inicio de cada sprint, contendo duas fases. A
primeira fase da reunido conta com a participacdo dos utilizadores, gestores, o dono do
produto e a equipa do scrum, em que vao decidir quais as funcionalidades e as metas do
proximo sprint. Na segunda fase sé se reinem a equipa do scrum e o scrum Master, em que

decidem como € que o incremento do produto sera implementado no sprint.

v.  Sprint Backlog
E o ponto de partida para cada sprint. E uma lista de tarefas ou itens de um produto
backlog seleccionado pela equipa do scrum juntamente com o scrum Master e o dono do

produto para serem implementados.

vi.  Daily Scrum Meeting
S&o reunides organizadas para manter o controlo continuo sobre o andamento da
equipa, monitorizando o seu desempenho, além de servir como reunifes para o planeamento:

o que foi feito ontem? O que vai ser feito hoje?

vii.  Sprint Review Meeting
E uma reunido informal que é feita ao final de cada sprint, onde a equipa e 0 Scrum
Master mostram os resultados obtidos ao cliente/utilizador e o Product Owner, o que foi
criado durante todo o ciclo de vida de um sprint. Uma reunido do sprint review tem uma

duracdo de 4 horas.
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2.5.8.6. Conclusdes

Esta metodologia apresenta vantagens e desvantagens como qualquer outra
metodologia de desenvolvimento de software.

Vantagens

% Velocidade;

%+ Motivacdo maior dos programadores;
¢ Evita surpresas com os resultados;

% Diminuicdo dos Bugs;

% Prioridades podem ser alteradas;

% Funcionalidade que agrega valor.

Desvantagens

%+ Sensacao de informalidade;

% Prazo;

% Falta de planeamento do desenho;
%+ Projecto ndo documentado;

%+ Papéis indefinidos.

2.6. Vantagens e desvantagens de metodologias ageis

Vantagens

‘0

Metodologia agil tem uma equipa adaptativa que é capaz de responder as novas

*,

exigéncias;

% A equipa ndo tem que investir tempo e esforco para descobrir que no momento da
entrega do produto o cliente mudou de ideias a cerca dos requisitos do sistema;

% Comunicacdo face a face e entradas continuas de representante do cliente nao
deixa espaco para conjecturas;

% A documentacao é nitido e directo ao ponto para economizar tempo;
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% O resultado final é um software de alta qualidade em menor tempo possivel e, 0

cliente satisfeito.

Desvantagens

X/

% No caso de algumas entregas de software, especialmente de grandes portes, é
dificil avaliar o esforgo necessario no inicio do ciclo de vida de desenvolvimento
de software;

% Ha falta de énfase necessario para a concepc¢ao e documentacao;

% O projecto podera facilmente tomar um rumo diferente e, o resultado final pode

ser 0 oposto do que o cliente precisa, se 0 representante do cliente ndo for

objectiva e directo;

7/

% Somente programadores seniores sdo capazes de assumir e tomar tipos de
decisBes necessarias durante o processo de desenvolvimento. Por isso, ndo tem
lugar para programadores novos, a menos que combinado com recursos

experiente.

2.7. Comparacao entre as metodologias ageis e tradicionais

Depois de analisar individualmente cada uma das caracteristicas das metodologias
ageis e tradicionais, neste ponto vai ser feito uma comparacdo entre as dois métodos, em
particular do modelo em Cascata (metodologia tradicional) e 0 método Scrum (metodologia
agil).

Segundo Cockburn (Cockburn et al., 2001), as metodologias ageis ndo possuem nada
de novo. O que as deferéncias das metodologias tradicionais € o enfoque e os valores.

As metodologias ageis tém como uma das suas principais preocupacdes gastar menos
tempo com a documentacao e mais com a implementacéo.

Esses dois tipos de processos de desenvolvimento védo ser analisados e comparados

da seguinte forma:
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1) Requisitos vs User Stories

O modelo em cascata define detalnadamente os requisitos, em que normalmente

estes ndo podem ser alterados porque quando se altera os requisitos tem de se voltar ao inicio
do projecto e comecar a desenvolver um novo c6digo, ou seja, comecar tudo de novo. Cada
aspecto ou etapa do projecto é definido e documentado. Normalmente, um processo de sign-

off muitas vezes segue o acordo contratual feito entre o desenvolvedor e o cliente.

O método Scrum define os requisitos de acordo com os histdricos dos clientes,

sendo que estes ndo definem os requisitos técnicos mas, ao invés disso eles descrevem 0s
objectivos dos utilizadores e as suas tarefas. Cada histdrico é realizado no momento em que
ele é construido, em que a equipa comeca a trabalhar sobre os historicos mais importantes dos

utilizadores.

2) Preditivo vs Empiricos
Cascata: os requisitos séo definidos logo no inicio do projecto e séo aprovados pelos

clientes antes da sua concepcao.

Scrum: os requisitos sdo definidos empiricamente, em vez de definir tudo no
principio. Todas as necessidades do cliente vao ser trabalhadas de acordo com a ordem do

valor do projecto. O Scrum aceita mudanca de requisitos ao longo da construcdo do projecto.

3) Individuo vs A equipa

Cascata: existe um responsavel pelo projecto. O modelo em cascata tem uma
estrutura hierarquica que é constituida pelo gestor do projecto, que tem a responsabilidade
global sobre o projecto e os individuos que muitas vezes trabalham em varios projectos ao

mesmo tempo.

Scrum: nesse método é atribuida uma equipa ao projecto, que acompanha o projecto
desde a sua fase inicial até a sua fase final. A equipa € constituida por pequenos grupos. Nao

existe hierarquia e toda a equipa assume a responsabilidade pela entrega do projecto.

77
Universidade Luséfona de Humanidades e Tecnologias



Maria Jo&o Semedo - Ganhos de produtividade e de sucesso de Metodologias Ageis VS Metodologias em
Cascata no desenvolvimento de projectos de software

4) Sequencial vs Iterativo

No modelo em cascata € feito o cronograma do projecto com fases sequenciais, em
que estas fases sdo dependentes umas das outras. O cronograma é planeado logo no inicio do
projecto. O projecto € entregue quando todo o cronograma estiver concluido.

No Scrum, o cronograma do projecto é dividido em iteragdes, que duram de 2 a 4
semanas. No inicio de cada iteracdo a equipa e o cliente relinem para decidirem quais 0s

recursos que vao ser implementados e entregues.

5) Custo de mudancas vs mudancga incentivado
Cascata: para fazer mudangas no projecto, muitas vezes é dificil, visto que exige e
implica um aumento do orcamento e a ampliacdo do cronograma. A mudanca neste modelo

pode ser caro.

Scrum: a mudanca é sempre bem-vinda em todas as fases do projecto. Uma iteragéo
concluida pode ser alterada mais tarde no projecto. Todas essas mudancas podem ser feitas

sem ter que aumentar o orcamento.

A
A
>
Custo de Tradiciona
Mudanca
>
Agil Tempo

Figura 26 — Custo das alteracdes no desenvolvimento Agil e Tradicional
Fonte: http://devagil.wordpress.com/2007/07/07/introducao-ao-desenvolvimento-agil/
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Capitulo 111

3. Ganhos de produtividade e de sucesso de metodologias ageis vs. metodologias em

cascata no desenvolvimento de projectos de software

Quando se fala do desenvolvimento de software existe uma grande tensdo entre a
qualidade, os custos, o tempo de concepgéo e entrega do software. Estes trés termos séo muito
valorizados pelos engenheiros de software e ndo s6. Mas, também existe um outro ponto que é
muito valorizado, tanto por parte dos desenvolvedores de software como para os clientes, que
s8o os retornos de investimentos (ganhos) obtidos com os projectos.

Para desenvolver um projecto € preciso investir tempo e recursos e, estes
investimentos sdo considerados satisfatorios quando sdo compensados através do valor
gerado, ou seja, quando o software satisfaz as expectativas de quem investiu nele.

Rico em 2008 através de um estudo que efectuou, concluiu que:

% As industrias de software obtiveram uma receita de 393 milhdes de dodlares, o

B2C e B2B no comércio electrénico alcangou os 220 bilhes de dolares e 2,7
milhdes de dolares;

+ Depois dos sites web, a Tl é a segunda principal contribuinte para a economia nao
s0 dos EUA como também do mundo. Promove mais de metade do crescimento
da produtividade do trabalho.

Os projectos desenvolvidos pelos métodos ageis sdo tidos como processo de
desenvolvimento baseado em bens e servicos.

Por outro lado, as metodologias ageis sdo utilizadas para alcancar os objectivos e as
satisfacGes dos clientes, através da sua implementacdo rapida e dos testes antecipados tendo
assim efeitos na satisfacdo dos clientes e na respectiva qualidade do produto.

Na maioria dos casos os beneficios quantitativos sao tidos com um termo econdémico.
Como ja demonstrado, o uso dos métodos ageis é concebido num menor espaco de tempo do
que os meétodos tradicionais, sendo efectivamente considerado como uma vantagem
econdmica directa no que diz respeito ao aumento da produtividade.

O valor comercial das metodologias &geis quebra muitos mitos e equivocos

fundamentais ao redor do fendmeno moderno dos métodos ageis para criacdo dos produtos de
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software, fornecendo uma comparacdo do valor total de negocios entre os dois métodos
(David Rico).

As metodologias &geis estdo a ganhar cada vez mais forca no mercado,
principalmente no que diz respeito a implementacdo do método Scrum. Este método vem
surpreendendo de uma forma muito positiva e demonstrando que os ganhos podem ser
substancialmente superiores as expectativas. Os principais ganhos que as metodologias ageis
trouxeram para as empresas com a sua adopcao foram:

% A flexibilidade: atende as mudancas do meio ambiente competitivo e as variagdes

do mercado;

% Time-to-Market: reduzido para garantir a entrada de novos produtos e introduz as
solugdes antecipadamente de forma a ser o primeiro a faze-lo e, com isso obtém a
um lugar diferente dentro do mercado competitivo;

¢ Diminuigéo de custos: como resultado da diminuigéo do trabalho a ser efectuado,

a eficiéncia do desenvolvimento aumenta significativamente.

Os Factores Criticos de Sucesso de um projecto podem ditar o0 insucesso ou o
sucesso do mesmo, ou seja, podem determinar os beneficios/ganhos ou 0s custos/perdas.

Para que se possam definir os Factores Criticos de Sucesso de um projecto de uma
forma mais exacta possivel e com a criacdo de valor acrescentado, deve-se basear essa mesma
definicdo na analise do projecto a desenvolver, na sua globalidade. Neste contexto, podem-se
enumerar alguns exemplos de Factores Criticos de Sucesso ja tipificados ao longo de varios
projectos e no ambito das Tecnologias de Informagao, como por exemplo:

% A disponibilizacdo atempada, por parte do Empresa que compra ou pretende que

Ihe seja instalado um determinado software, ndo possuir a arquitectura necessaria
para a instalacdo do respectivo Hardware e Software;

A auséncia da disponibilizacdo de uma infra-estrutura técnica para o ambiente de

desenvolvimento (que engloba também os testes) em tudo, idéntica a existente
para 0 ambiente de qualidade e no final, para 0 ambiente de producéo, sendo este

Gltimo quando o sistema ja esta a ser utilizado pelo Cliente.

Para que, se possa afirmar com seguranca quais 0s ganhos de produtividade que

podem ser atingidos com a implementacdo de um software e que, evidentemente vdo existir
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ganhos, este Factor Critico de Sucesso (ambiente de desenvolvimento, qualidade e producao)
é, talvez um dos mais importantes a ter em conta na implementacdo desse mesmo software, ou
seja, é recomendavel, se ndo fundamental a criacdo de dois ambientes distintos, que irdo
coexistir durante a realizagdo do projecto:
s O Ambiente de Desenvolvimento e o Ambiente de Qualidade, devem ser
utilizados para a execugéo de todas as actividades inerentes ao desenvolvimento,
configuracéo, testes e alteracdo dos componentes base da plataforma envolvida na

solugéo proposta;

X/

% No Ambiente de qualidade podem ser executadas mais uma fase/bateria testes,
tanto a nivel funcional como técnico. Os desenvolvimentos sdo assim novamente
validados, verificando se estdo de acordo com os requisitos identificados, se tém
em consideracao as normas e procedimentos de qualidade que o Cliente exige nos
seus projectos. Apos aprovacdo por parte do Cliente desta fase (Ambiente de
Qualidade) com a assinatura de um documento a formalizar a aprovacéo

(Ambiente de Qualidade) e que se pode prosseguir para 0 Ambiente de Producéo.

Neste ambito, o Ambiente de Producéo é o ambiente para onde serdo migrados todas
as configuracoes e desenvolvimentos efectuados no Ambiente de
Desenvolvimento/Qualidade. Neste ambiente ndo serdo realizados desenvolvimentos ou testes
uma vez que todos os procedimentos ja foram efectuados nos ambientes ja acima referidos, 0s
quais garantem assim a qualidade da informacéo existente.

A quando da implementacdo do projecto, o Cliente pode solicitar a alteracdo a um
procedimento ja anteriormente aprovado e ja testado no Ambiente de Desenvolvimento e de
Qualidade, logo é considerada esta medida uma alteracdo ao ambito, a qual pode originar
custos e riscos para a empresa que esta a desenvolver o software. Por conseguinte, o
procedimento correcto é efectuar novamente os trés Ambiente ja referidos e alertar o Cliente
de uma possivel alteracdo no valor do seu projecto provocada pela pedido de alteracdo ao
ambito inicial.

¢+ Monitorizacdo e controlo do projecto - ainda sobre os ganhos de produtividade,
outro Factor Critico de Sucesso € a monitorizacdo e controlo do projecto. Para que
se receba um retorno positivo na implementacdo do projecto, esta deve ser
baseada numa correcta verificacdo do estado das diferentes actividades das
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X/

unidades de trabalho, face ao progresso planeado para as mesmas, devem ser
verificados os estados dos diferentes entregéveis (entenda-se, a documentagédo que
sustenta a evolugdo do respectivo projecto, sendo esta fundamental para memoria
futura) do projecto. Com esta documentagdo, devem ser verificadas e garantidas
de que as milestones (datas previamente estabelecidas) sdo cumpridas nas datas
previstas. Ainda é importante a verificagdo do estado das diferentes ac¢des faces
as datas de conclusdo previstas e a verificacdo da operacionalidade da estrutura de
projecto;

Meétricas e controlo de custos para todos os procedimentos de monitorizacdo e
controlo do projecto —Ao longo do desenvolvimento do projecto devem ser
implementados mecanismos especificos, tais como métricas e controlo de custos
por forma a que ndo existam custos imprevistos ou derrapagens no valor total do
respectivo projecto. Adicionalmente, serdo implementados mecanismos de

reporting dos resultados dessas actividades ao Cliente.

De acordo com a pratica, com vista a obtencdo de ganhos de produtividade num

projecto, a sua melhor coordenacédo e ao seu sustentado acompanhamento (tendo em conta a

complexidade dos projectos, e os diferentes tipos de necessidade dos mesmos), estdo

tipificados / definidos cinco niveis de gestdo para que, efectivamente se possa atingir de uma

forma mais facil, esses mesmos ganhos de produtividade, a boa coordenacdo e o seu

sustentado acompanhamento:

RS

K/
L X4

A importancia da correcta identificacdo dos utilizadores das areas abrangidas pela
implementacao deste projecto;

A importancia da aprovacdo da analise e desenho apresentado para a Solucdo a
implementar (desta forma as expectativas dos utilizadores estardo correctamente
enquadradas com os objectivos definidos para o Projecto e com o trabalho de
andlise efectuado pela equipa funcional);

A importéncia da performance do Sistema (a adequacdo do dimensionamento da
infra-estrutura as necessidades de utilizacdo do sistema);

A compreensdo total dos processos de trabalho, para que estes espalhem as

actividades / necessidades da Empresa Nossa Cliente;
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% Formagcdo e apoio aos futuros utilizadores (é fundamental os futuros utilizadores
serem integrados e acompanhados de forma cuidada, caso contrario, podem nao

achar mais valia no software implementado).

Muitas empresas e autores (Scott Ambler, versionone, SEI, David Rico, etc.) fizeram
pesquisas sobre 0s ganhos e 0s sucessos das metodologias de desenvolvimento de software. O
autor Scott Ambler fez uma pesquisa e chegou a conclusdo de que em termos dos ganhos, a
pontuacao da metodologia agil é de 3,9 sobre 0,2 da metodologia tradicional numa escala de -
10 a +10. (Ambysoft)

Nos primeiros estudos realizados sobre a gestdo de projectos com processos ageis,
foram apresentados os seguintes valores: 10% a 20% de melhorias nas receitas, na qualidade,
tempo e reducdo do ciclo de vida do projecto e 54% nos custos. Mas, em 2008 a Universidade
de Maryland desenvolveu uma base de dados onde é armazenado todos os dados dos estudos
feitos sobre 0s custos e os beneficios de gestdo dos projectos ageis e tradicionais, € chegaram
a conclus@o que os ROI dos projectos ageis (métodos ageis) eram seis vezes maior do que 0s

projectos tradicionais (métodos tradicionais) e com melhor qualidade.

Cost Reduction 2H 20 9%
Schedule Reduction 7 3% 33%%
Productivity Improvement 117% &2%0 35%%
Quality Imp rovement 7% 5% 4%
Customer Satisfaction Imp. 7R 1454 Yakd
Return on Investment 2.811% 470 2341 %

Tabela 1: ROI entre as duas metodologias de desenvolvimento de software
Fonte: David Rico, 2010

Em 2009 realizaram um outro estudo onde o ROI ( ROI apresenta efectivamente uma
estimativa das vantagens que um projecto podera trazer) dos projectos com 0s métodos ageis
foram dez vezes maior do que com os métodos tradicionais. Sendo os métodos ageis sdo 20
vezes mais produtivos, e teve cinco vezes melhor custo e qualidade do que os métodos
tradicionais.

Um projecto agil bem gerido traz beneficios impressionantes, em que 0s principais
beneficios sdo o aumento da produtividade e a qualidade. A produtividade vem da sua

natureza racional e qualidade da sua disciplina inflexivel. No entanto, o seu poder real vem da
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sua adaptabilidade & mudanca, natureza colaborativa, e 0 foco nos resultados finais de
negdcios para o mercado (David Rico).

John Scumniotales também fez uma pesquisa em 2009, onde recolheu dados
especificos que mostram os ganhos utilizando metodologias tradicionais (ndo incremental)
versus uma metodologias &geis (incremental). John publicou um artigo onde neste apresenta
duas tabelas, uma nos mostra 0 ROI/NPV e a outra apresenta um grafico onde nos apresenta

0s benéficos liquidos das duas metodologias.

Traditional ~ Agile
Year 1ROl 0% 80%
Year 2ROl 72% 210%
Year 3ROl 130% 264%
Payback (months| 30 14
NPV| $663.287 |$2.271.181

Tabela 2: ROI entre as metodologias tradicionais vs metodologias ageis
Fonte: John Scumniotales (2009)

Os valores apresentados nesta tabela foram com base nas entrevistas feitas nas
empresas de desenvolvimento de software:
% Com base nos projectos de software (ageis e tradicionais) que foram entregues e
consideradas “perfeito”, sendo que para cada uma das equipas (agil e tradicional)
o valor total distribuido é de 1 milh&o de dolares;

% O valor real ndo é imediatamente apercebido na entrega do produto, visto que o

*,

valor do projecto tradicional no primeiro ano é realizado de forma linear ap6s a
conclusdo do projecto. Enquanto que num projecto agil, faz-se o planeamento do

valor do projecto quatro meses ap0s a sua iniciacao;

e

*

Depois de ser entregue todos os valores, o custo de manutencdo que é de 20%

anual, sdo atribuidos ainda por mais dois ou trés anos.

De acordo com as melhores praticas ao nivel da implementacdo dos projectos,
entende-se como critérios fundamentais para o sucesso dos mesmos a sua entrega dentro
prazo, dentro do orcamento e com os atributos e as funcionalidades originalmente

atribuidas/definidas pelo Cliente.
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A instituicdo The Standish Group foi uma das primeiras instituicdes a apresentar um
relatério sobre os projectos TI, apresentando as percentagens dos sucessos, fracassos e 0s
projectos que foram modificados. Em 2009 a instituicdo apresentou os principais factores que
ajudaram nos sucessos dos projectos:

% Envolvimento do utilizador;

% Apoio executivo;

%+ Declaragéo clara dos requisitos e &mbito;
% Planeamento apropriado;

% Equipa competente;

% Visdo e objectivos claros;

< Trabalho duro e equipa focada.

Em 2006 a Computer World apresentou um relatério em que 0s projectos com
sucesso foram de 35% e os restantes 65% se dividiram entre os fracassos e 0s projectos
mudados mas, em 2009 a instituicdo The Standish Group fez um estudo onde apresentou um
relatério (chaos report) onde apenas 32% dos projectos obtiveram sucesso, enquanto que 24%
foram de fracassos e os restantes 44% foram modificados.

Ja com base nesses anos nota-se uma diferenca, visto que o nimero de sucessos dos
projectos diminuiram e os nimeros dos fracassos aumentaram.

O seguinte grafico mostra-nos a percentagens sucessos, 0s fracassos e 0s projectos

modificados desde do ano de 1994 até ao ano 2010.

2010 _ 42% 37% I
2003 | (TSN a4% 32% )
2006 _ 46% 35% I
2004 | [NASN 53% 29% )
2002 - 51% 34% I
2000 _ 49% 28% I
190 (N 46% 26% )
1996 _ 33% 27% )
1954 | SN 53% 16% )
M Fracasso/Falha Deficit Sucesso

Figura 27- Taxas de sucesso, fracasso e modificados dos projectos Tl
Fonte: The Standish Group: Chaos report 2011
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Com base neste grafico conclui-se que a taxa de sucesso dos projectos aumentou de
16% para 37% desde 1994 até 2010 e, a taxa de fracasso diminui de 31% para 21%. Ja as
taxas dos projectos modificados também baixou mas néo o suficiente o quanto esperado.

Scott Ambler também fez um estudo onde apresentou um gréafico onde compara as
taxas de sucessos, fracassos e modificagOes entre as duas metodologias desenvolvimento de
software (ageis e tradicionais). Este estudo foi realizado com base nos inquéritos feitos aos
engenheiros de software, equipas de desenvolvimentos, etc., mas todos com uma larga
experiencia no que diz respeito ao desenvolvimento de software.

Ambler realiza as suas pesquisas sobre 0s sucessos dos projectos com base em quatro
factores que ele considera importante para que um projecto seja bem-sucedido:

1. Functionality (funcionalidade)

2. Quality (qualidade)

3. Time/Schedule (tempo)

4. Money (dinheiro)

Com base nesses quatros factores ele apresentou um grafico que mede as taxas do
sucesso dos projectos.

—_— ™

Qualy | —2.3

| L0
Functionality s WAgile

[ 3. B Traditional
Money |7g 2

44
Time 0.8

Figura 28 — Factores de sucesso das metodologias de desenvolvimento de software
Fonte: Scott w. Ambler 2010

No gréfico seguinte Scott apresentou as taxas de percentagens derivado ao ano 2010

das duas metodologias de desenvolvimento de software.
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Agile

Traditional

0% 20% 40% 60% 80% 100%

[ Successful [] Challenged [ Failed

Figura 29 — Sucesso entre metodologia agil x metodologia tradicional
Fonte: Scott w. Ambler 2010

Pode-se concluir que as taxas do sucesso das metodologias ageis € superior as das
metodologias tradicionais, visto que para alem de serem mais rapidas a apresentar resultados,
fornecem rapidamente funcionalidades para utilizadores de negdcios e sobre tudo valorizando
a comunicacdo e colaboracdo de todos os membros de uma equipa gque estdo envolvidos no
projecto, com o enfoque no rapido retorno de investimento e na qualidade do produto.
Enguanto que nas metodologias tradicionais o custo das mudancas é muito elevado, o cliente
quase nao participa no ciclo de vida do projecto e isso muitas vezes faz com que o produto

ndo seja do agrado do cliente ou os requisitos iniciais ndo se encontram no produto.

3.1.  Concluséao do inquérito online sobre a validacao dos métodos ageis

Neste trabalho foi feito um inquérito para validar a utilizacdo e a adop¢do dos
métodos ageis dentro das organizac@es. O inquérito foi feito online, onde foi possivel recolher
informacGes sobre os quais nos ddo a conhecer o porque da mudanga dos métodos tradicionais

para 0s métodos ageis €, 0 que podem (as organizacoes) fazer para continuarem sempre agil.

Segundo Svensson e Host (2005), a maior parte das pesquisas sobre implementacéo e
0 uso de métodos ageis nas organizactes sdo baseadas nas opinides dos times que aplicaram
0S métodos.
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Através do inquérito apercebe-se que muitas organizacfes comecaram a adoptar 0s
métodos ageis a alguns anos como alternativa aos métodos tradicionais, com a implementacdo
dos métodos &geis tiverem bons resultados em relacdo ao tempo, satisfacdo dos clientes,
qualidade dos produtos, etc. Muitos que responderam ao inquérito estavam satisfeitos com a

implementacdo desses métodos.

O inquérito foi respondido por alguns gestores de projectos (alguns deles com alguns
anos de experiencia em métodos ageis e outros estdo ainda a comegar a utilizar os métodos
ageis) e nao so.

Ha quanto tempo utilizam esta metodologia?
Munca
Menos de 6 meses - 10%
De 6 al?Z meses
De 1 a 2 anos 10%6
De 2 a4 anos 20%6

Mais de 4 anos S50%

0 1 2 3 4 5

Figura 30 — Tempo de Utilizacdo das metodologias &geis

As empresas que contribuiram para esse inquérito foram: Xpand IT, Capgemini,
Microsoft, Reditus, Adsoul, Strongstep-Innovation in Software Quality, Cotec, Normatica,
PMO, etc. Das 12 respostas obtidas sé 10 foram consideradas, devido a respostas ndo validas.
Cada resultado estatistico serd apresentado, acompanhado de alguns comentarios e

conclusoes.

Qual a sua opinido face a adopcao dos métodos ageis?
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Figura 31 — Opinido sobre os métodos ageis

Através do grafico pode-se concluir que os projectos ageis sdo mais rapidos de se
concluir, obtendo 80% da resposta.

Quando & que surgiu a ideia de implementar as metodologias dgeis na organizagio?

Munca

Ha 6 meses 10%

Ha 1 ano
Ha 2 anos 10%
H4 3 anos 30%
Mais de 4 anos A0%,

0 1 2 3 4

Figura 32 — Anos da implementacéo das metodologias ageis

Nesse quadro os valores sdo claros, onde podemos ver a implementacdo das
metodologias ageis dentro das organizacdes ¢ ainda “muito” recente. Existem empresas que ja
vem praticando e utilizando os métodos ageis logo apos a sua apresentacdo no mercado mas
também ha muitas que ainda estdo a descobrir e juntamente com isso estdo a usufruir das

vantagens desta metodologia.

Todas as empresas que contribuiram para inquérito actuam praticamente no mesmo
mercado mas, cada um com o seu ramo especifico como: servicos Bl, SOA, Mobile,
desenvolvimento de software a medida, comunicacdo e marketing e imagem, projectos

transversais, etc.

As figuras abaixo indicam os principais motivos de mudanca de metodologias

tradicionais para as metodologias ageis.
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Qual o motiva da mudanga? - Mehorar a capacidade de gerir mudanga de prioridades

2Muitz importancia
3Um pouco importante
4Nao importante
0 1 2 3 4 5
Qual o motivo da mudanga? - Melhorar Qualidade de Software
1Maior importancia 40%

2Muita importancia

3Um pouco importante

4Nao importante |
) 1 2 3 4

(=]

Qual o motive da mudanga? - Melhorar visibilidade do projecto

1Maior importancia 30%

20%

2Muita importancia
3Um pouco importante

4N&o importante

(=]
ha
w

Qual o motivo da mudanca? - Melhorar/faumentar a disciplina da engenharia

1Maior impartancia 10%

2Muita importancia 40%

3Um pouco importante

4Nao importante 10%

0

Qual o motive da mudanca? - Melhorar a extensibilidade de software

.

1 2 3

10%

1Maior impaortancia
2Muita importancia-| 20%

3Um pouco importante 50%

4Nao importante 10%

12 3 4

(=]
w

Qual o motivo da mudanga? - Reduzir riscos
1Maior importancia

2Muita importancia

3Um pouco importante

4Nao importante

o
(SR
[~
S

Qual o motivo da mudanga? - Aumentar produtividade
1Maior importancia | 50%
2Muita importancia 30%
3Um pouco importante | 10%
4Nao importante
0 12 i 4 s
Qual o motivo da mudanga? - Melhorar o alinhamento entre Tl e negocio

1Maior importancia 40%

3Um pouco importante - 10%

4Mao importante |
0 1 2 3 4

Qual o motive da mudanca? - Simplificar o desenvolvimento de software

1Maior importancia | 50%
SR— -
3Um pouco importante |
4Nao importante |
o 1 2 3 4 5
GQual o motivo da mudanga? - Reduzir custo
1Maior importancia- 20%
2Muita importancia- 50%
3Um pouco importante |
4Nao importante| 20%
o 1t 2 3 4 5

Qual o motivo da mudanga? - Melhorar a confianca da equipa

1Maior importancia

50%

P
=]
|g

2Muita importancia

3Um pouco importante |

4N&o importante _ 20%

; 1 2 3 4 5

(=1

Figura 33 - Motivos que levaram a mudanca de metodologias tradicionais para metodologias ageis.

Apos a analise desses graficos pode-se concluir que os motivos que levaram as

organizacdes a mudarem para 0os metodos &geis sdo as melhorias de capacidade na gestdo de
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mudanca de prioridade, a melhoria da confianca da equipa, melhor extensibilidade do
software, a reducéo de riscos e o alinhamento de Tl e 0 negdcio.

Todas as organizacdes antes de adoptarem os métodos ageis utilizavam os métodos
tradicionais, ainda apoiam em alguns métodos tradicionais para desenvolverem alguns

projectos de grandes portes.

Antes da implementagdo das metodologias dgeis, utilizavam as metodologias tradicionais? Se sim especifique quais eram utilizadas
Mao [1]

10%

iy [F] —
alm |

Figura 34- A utilizacdo dos métodos tradicionais (cascata) antes dos métodos ageis

Mais 50% dos entrevistados deixaram de utilizar por completo as metodologias

tradicionais.

Ainda utilizam essa metodologia para realizar alguns projectos?

Mig []——————

Sim [4]
Figura 35 — Desenvolvimento de projectos com os métodos tradicionais

Como tudo sem o seu ponto positivo e negativo, a implementacdo das metodologias
ageis em muitos casos sdo de dificil implementacdo. Muitos afirmaram que ao
implementarem os métodos ageis pela primeira vez nas suas organizacdes, tiveram muitos
desafios que levaram a perda do controlo de gestdo, tempo de desenvolvimento, qualidade do

produto, etc.
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Qual foi'é o maior desafio/preocupacdo na sua implementacao?
Falta de planeame... 10%
Perda de controlo. .. 30%
Falta de document...
Fata de planeamen...
Incapacidade de e...
Tempo de desenvol... 30%
Conformidade com ...
Qualidade de soft.. 10%
Sem preccupacoes.

Other 20%
0 1 2 3

Figura 36 — Desafios na implementacdo das metodologias ageis

Existem algumas dificuldades durante a implementacdo dos métodos ageis dentro

das organizacdes que € 0 apoio a gestdo, e a percepcao do tempo para a transicéo.

Quais foram as dificuldades encontradas durante a implementacao das metodologias dgeis?

Capacidade de mud... 33%

Colaboradores com... 22%

Apoio da gestao
Complexidade ou t...

Colaboracio do cl...

Percepcao de temp...

Restricdes de org...

Other

o
—ry
na
[£=]
P
[42]

Figura 37 — dificuldades na implementacdo das metodologias ageis

A implementacdo desta metodologia nas empresas requer alguns requisitos, algo
dispendioso. Muitas empresas tém necessidade de despender muito dinheiro com a formacéo

do pessoal, reorganizacao dos espacos e coaching, etc.

Apos a implementacdo dos métodos ageis verificaram um aumento significativo de
produtividade e reduziram os custos de producéo.
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- ., ) s } )
Houve algum aumento de produtividade apds a sua implementagio? Houve uma redugéo de custos de produgio?

Sim [7]

Figura 38 — Aumento de produtividade e reducdo de custos de producdo na implementacdo dos métodos ageis

Os métodos ageis mais utilizados dentro as metodologias ageis sdo a Extreme
Programming, SCRUM e o Scrum/XP Hibrido.

Dentro das metodologias ageis, guais (1) os métodos ageis gue utilizam?
Extreme Programmi... 25%
SCRUM 88%
ScrumdXP Hibrido 38%
Lean Development
Scrumban
Dynamic Systems D._.
Agile Unified Pro...
Agile Modeling
Feature-Driven De...
Mao Sei

Other

o 1 2 3 4 5 15 7
Figura 39 — Os métodos mais utilizados dentro das metodologias ageis

As praticas ageis sdo muito utilizadas dentro das organizacdes sendo que as mais
utilizadas sdo os planeamentos de iteracdo, daily standup, grafico burndown e o cliente

presente em todas as actividades de desenvolvimento.
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Quais dessas praticas ageis utiliza dentro da sua organizagéo?

Planeamento de it...
Testes de unidade
Daily standup
Planeamento de re... 13%
Integracao continua
Grafico Burndown
Deployment continuo
TDD iTest Driven ... 25%
Velocidade da equipa
FPadroes de codifi...
Cliente presente

Other

Figura 40 — As praticas ageis mais utilizadas

or
®

38%

50%

50%

50%

Em termos de ganhos que as empresas ganharam com a implementacdo das

metodologias ageis foram: satisfacdo do Cliente, projectos mais baratos, mais projectos,
melhor visibilidade do que se esta a produzir, envolvimento real do cliente final, capacidade
de se efectuar maior nimero de projectos por ano, equipas mais pequenas velocidade time-to-

market e reducdo do numero de projectos em que se verificou derrapagem.

Os beneficios adquiridos com a implementacdo das metodologias ageis foram:
visibilidade do projecto, reducdo dos custos, desenvolvimento de software mais simplificado,
capacidade de mudanca e principalmente a melhoria do moral da equipa.

Quais sdo 0s benefizios gue as mztodclopias doeis rouxeram para a vossa organizagie? - isibilidade do projecto

Quais séc ps beneficios que as metcdologias 4gais trouxzram para & vossa oroanizacdo? - Produtividade

MzlFarau bem 40%
Kerhum bewficio Nerhum benzfizio - 0%
Nae: Melho-ou Mao Malhorou
NEo Melharou em nada % Naa Melhorcu em nada
L 1 2 k| 4 H

Quas s2o 25 beneficios que a metcdongas ageis rouxeram para ¢ voss: organizagie? -Guelidadz o softhare  quais o os bereficios que as metocolagias Ageis troxeram para a vossa oranizegio? - Redigio dos custos

Melhowu signific.. - 20% Melhorou sigrifiz... 1%
vetar b [ Mehora bor ™
Nenhurt benzficio _3']% \erhum beveficia 10%
Nio Melhorou Nao Mzhorou
HaoMelhowou emnardz Nag Me horcu emneda
o 1 Z 3 4

o 1 2 3 4 I & 7
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CQuais sto os benefizios que a5 metodelopias ageis irouxzram pare & vossa cmanizacio? - Desenvolvimento de software mais simolificado  Quais sdo os baneficios que as metodolog as dg2is lrouxeram para a vossa rganizegio? - Moral da equipa
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01 2 3 4 5 & 7 o ot 2 3 4

Quais s&o o5 benzficios que a5 metodclogias ageis frouxeram para a vossa orpanizagéo? - RedugZo dz riscos  Quais sdo os baneficios que as metodologias ageis trouxeram para 2 vossa arganizecio? - Gestio dz equipas distribuidas
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Figura 41 — Beneficios obtidos com a implementacéo das metodologias ageis
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Conclusao

Qualquer organizacdo, dependendo do projecto que desenvolve e independentemente
de qualquer metodologia que utiliza, o seu foco principal é sempre a qualidade final do
produto e a satisfacdo do cliente.

O presente trabalho fala sobre as duas metodologias de desenvolvimento de software
mais utilizadas. Definiu-se cada uma delas, fazendo uma comparacdo as mesmas,
descrevendo as suas caracteristicas, 0os seus principios, destacando principalmente qual das
duas é que tem mais ganho de produtividade e sucesso.

As duas metodologias descritas apresentam aspectos positivos e negativos. Quando
se esté a pensar em desenvolver um projecto com base nas metodologias tradicionais € preciso
ter em conta que, esta metodologia requer um planeamento forte e muita disciplina a qual, €
baseada em documentacdes muito grandes. Nesse caso ela deve ser utilizada em projectos
estaveis e, com os requisitos bem definidos e sem mudancas ao longo da vida do projecto. Ja
no que diz respeito as metodologias ageis o processo € diferente, ela € mais adequada a
projectos que estdo em constante mudanca, o cliente deve estar sempre presente e € necessario

muita criatividade.

Podemos afirmar que, as metodologias &geis ja& dominaram o mercado de gestdo de
projectos Tl. As metodologias ageis estdo a ser aplicadas ndo s6 nos sectores privados como
também nos sectores publicos (projectos dos governos, etc.). As metodologias ageis sao
misturas entre as praticas das metodologias tradicionais com outras praticas modernas para
criacdo de produtos e servicos inovadores. Elas sdo tidas como metodologias leves, flexiveis e

adaptaveis as mudancas mas, também disciplinados.

A estrutura leve de gestdo das metodologias ageis, conduz a uma melhor
produtividade e a uma maior eficiéncia na tomada de decisdo, tornando as suas caracteristicas
de qualidades superiores e melhores do que as metodologias tradicionais. A interac¢do
frequente entre os clientes e a equipa de desenvolvimento e os testes frequentes sdo tidos
como um resultado muito positivo no mercado e, isso aumenta a satisfacdo do cliente

melhorando a sua confianca, trazendo novos negocios. Todos esses beneficios dos métodos
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ageis traduzem em beneficios econémicos como: aumento das vendas, aumento das receitas e

rentabilidade global.

A gestdo dos projectos ageis é directamente focado na captura e, € implementado
apenas no mercado onde h& maior prioridade e nas necessidades dos clientes que resultam em
retorno de investimento (ROI) para eles, ou seja, proporciona aos clientes um ROI maior,
reduzindo a carga do trabalho operacional entre os membros da equipa. Isto melhora a
sustentabilidade moral e 0 desempenho empresarial. (David Rico)

De acordo com esses pontos, pode-se concluir que as metodologias &geis surgiram
como alternativa para o ambiente actual das organizacdes. Os métodos ageis apresentam
actividades bastantes semelhantes em relagdo aos seus processos de desenvolvimento, mas
algumas dessas actividades apresentam particularidades como por exemplo: a programacéo
em dupla, as users stories escritas pelos clientes e a escrita dos testes antes da implementacéo
do XP; o planeamento diario das reunides e a revisdo adoptado pelo Scrum; as inspec¢des de
coédigo de FDD, entre outros. Apesar de muitas vantagens, as metodologias ageis tem as suas
desvantagens como por exemplo o contacto constante com o cliente que nem sempre €

possivel manter, entre outros.

Por outro lado as metodologias tradicionais sdo tidas como meétodos pesados, de
muita documentacdo e burocraticos. A documentacdo da metodologia tradicional ajuda os
desenvolvedores/pessoas a perceberem melhor o funcionamento do software. Elas sédo
consideradas uma “Optima” solugdo para os projectos de grandes portes. Os seus métodos
apresentam actividades, muitos semelhantes visto que todos baseiam no processo de ciclo de
vidas para desenvolver todos 0s projectos, mas cada um tem as suas particularidades e os seus
proprios principios: apesar de ser uma metodologia de desenvolvimento iterativo o RUP
concentra-se na reducdo dos riscos de projecto; o CMMI auxilia as organiza¢@es na melhoria
dos seus processos de desenvolvimento e manutencdo de produtos e servicos; o PSP resposta
directamente a todas as necessidades, melhorando as praticas, técnicas e as habilidades
individuais dos engenheiros/desenvolvedores de software; o modelo em cascata que serve
como base para muitos projectos, € conhecido como ciclo de vida classico e é um modelo

linear e sequencia. Foi o primeiro método de desenvolvimento de software a aparecer.
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Como desvantagem a metodologia tradicional temos o exemplo nos clientes visto
que eles s6 véem o produto final quando o projecto estiver terminado, ou seja, o0s clientes ndo

acompanham o ciclo de vida do projecto.

Actualmente, o uso das metodologias &geis nas empresas fornece aos
desenvolvedores/engenheiros a sensacdo de que a organizagdo confia nas suas competéncias,
visto que juntando as praticas do Scrum, que focam totalmente nas iteracdes entre 0s
individuos da equipa e, com isso tem-se um ambiente favoravel ao crescimento profissional,

onde ha uma grande troca de conhecimentos devido a formacgdo de equipas multidisciplinares.

Nos que diz respeito aos métodos tradicionais ja o caso muda de figura visto que nem
sempre as equipas trocam opinides entre eles e, nem todos estdo autorizados a darem as suas
opinides. S6 ha uma pessoa responsavel pela equipa e ele também ¢é conhecido como o chefe
da equipa e gestor de todo o projecto. Muitas vezes as equipas ndo séo valorizadas dentro das
empresas, Vvisto que sdo elas que levam as empresas a alcangarem 0s seus objectivos através
de desenvolvimento de produtos cujos requisitos estipulados no inicio do projecto, no final

quando o projecto ia ser entregue ndo correspondiam as verdadeiras necessidades dos clientes.

Com este estudo podemos concluir que para adoptar as metodologias de
desenvolvimento de software, principalmente os métodos &geis no processo de
desenvolvimento de software, depende de varios factores como: a complexidade do produto
de software, a maturidade e o comprometimento das equipas, a disponibilidade do cliente, a
cultura da empresa, entre outros. A adaptacdo das metodologias de desenvolvimento de
software varia de empresa para empresa e com a cultura de cada uma.

A implementacdo de uma metodologia agil em um ambiente tradicional é muito
complicado e requer todo o esforco de todos que estdo envolvidos neste processo para que

seja efectuado com sucesso.
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LimitagOes encontradas
Apesar de muitas pesquisas sobre as metodologias de desenvolvimento de software e
0s estudos realizados sobre as mesmas, houve algumas limitacbes ao longo do

desenvolvimento deste trabalho.

Primeiramente foi a dificuldade de acesso a algumas informacGes que sdo cruciais
para a abordagens do ponto mais importante deste trabalho e a disponibilidade da parte dos
gestores/desenvolvedores a darem os seus contributos sobre a validacdo dos métodos ageis
nas organizagbes. Mas, os resultados obtidos com a realizagdo deste trabalho podem ser
considerados satisfatérios e, acredita-se que contribuird para que novos estudos sejam
realizados com o intuito de se obter ou de se aproximar o mais perto possivel dos métodos de
gestdo de projectos de software, tendo um conhecimento cada vez mais amplo sobre como
utilizar estes métodos, podendo escolher o melhor e a que se adapte mais a estrutura da sua

organizagéo e ndo so.

Trabalhos futuros
Sugere-se como trabalho futuro um estudo mais aprofundado e detalho sobre as

metodologias ageis e especificando as suas ferramentas. Fazer uma pesquisa aprofundada
sobre as técnicas dos testes ageis para gestdo de projectos, os users stories, planeamento agil e

estimativas ageis.

Apesar das metodologias ageis estarem a dominar 0 mercado, existem alguns pontos
que sdo considerados fracos onde é preciso encontrar uma forma de os melhorar. Esses
desafios sdo tidos como uma proposta futura para melhorar ainda mais o desempenho das
metodologias ageis, como a falta de analise de riscos sem torna-las metodologias pesadas,
como por exemplo uma das preocupacfes dentro da XP é que ndo se tem a preocupacao
formal em fazer a andlise e o planeamento de riscos, ou seja, deve-se, portanto, procurar

implementar uma estratégia de gestdo de riscos sem tornar a metodologia muito complexa.

Um outro desafio para o futuro é de fazer com que as metodologias ageis sejam
usadas em grandes empresas € em equipas grandes, uma vez que normalmente essas

metodologias sdo baseadas em equipas pequenas. Neste caso, pelo menos é necessario
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resolver os problemas de comunicagdo interno dentro da equipa, uma vez que é comum em
grandes empresas 0s funcionérios estarem separados geograficamente.

Quanto mais organizagdes usam as metodologias ageis, melhores serdo os resultados
empiricos em termos de vantagens, desvantagens e procedimentos para sua adopgdo nas
organizacOes, apesar de haver ainda casos de sucessos em projectos grandes e criticos. Mas,
mesmo assim, os resultados iniciais em termos de qualidade, confianca, datas de entrega e

custo séo promissores.
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