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Resumo. Este trabalho apresenta uma proposta de gerenciamento dgil para
uma organizacdo de desenvolvimento de software. Para tal, serd mostrado o
atual processo desta empresa e a proposta de adaptacdo do processo de
gerenciamento, utilizando metodologias como o Scrum e XP — eXtreme
Programming. Por fim, serdo apresentados os resultados esperados e uma
metodologia para implementagdo e validacdo da proposta.

1. Introducao

Atualmente o ambiente de negdcios das organizagdes caracteriza-se por um grande dinamismo,
0 que aumenta as pressdes por constantes inovacdes e acelera o ritmo das mudangas na
tecnologia da informagdo [Boehm, 2006]. A situacdo ndo € diferente nas organizagdes
produtoras de software, onde a maioria dos projetos nao cumpre os prazos previstos deixando
os clientes cada vez mais insatisfeitos. Neste contexto, uma nova abordagem no

desenvolvimento de software tem despertado grande interesse entre as organizagdes.

As metodologias 4geis vém se tornando bastantes populares por usar uma abordagem
simplificada. No entanto, “ser simples” geralmente é confundido com falta de controle e
“anarquia”. Porém, ao contrdrio do que parece, ser agil exige muita disciplina e dedicacao

[Marcal, 2007].

Agilidade significa “a habilidade de criar e responder a mudangas, buscando a obtencao
de lucro em um ambiente de negécio turbulento” [Highsmith, 2004]; ou ainda, “a capacidade
de balancear a flexibilidade e a estabilidade”. Highsmith (2004) enfatiza ainda que a auséncia
de estrutura ou estabilidade pode levar ao caos, mas estrutura em demasia gera rigidez.

A abordagem 4gil j4 vinha sendo aplicada ao desenvolvimento de software, porém seus
conceitos e objetivos ficaram mais claros e melhores definidos a partir de 2001, quando um
grupo de 17 autores das mais variadas técnicas e metodologias dgeis se reuniu e definiu um
padrdo de desenvolvimento de projetos dentre as técnicas e metodologias existentes. O
resultado desse encontro foi a criacio do Manifesto para Desenvolvimento Agil de Software
[Agile Manifesto, 2001] valorizando os seguintes itens:

e Individuos e interacoes sobre Processos e Ferramentas;
¢ Software funcionando sobre Extensa documentacao;
¢ (Colaboracao dos clientes sobre Negociacao em contratos;

e Respostas as mudancas sobre Seguir um plano.



Meétodos, praticas e técnicas para o desenvolvimento &4gil de projetos prometem
aumentar a satisfacdo do cliente [Boehm, 2006] para produzir alta qualidade de software e
acelerar os prazos de desenvolvimento de software [Anderson, 2003].

Dentro deste contexto, este artigo tem o propdsito de apresentar e discutir uma
proposta de adaptacio no atual Processo de Gerenciamento de Projetos de Software do CTIC'
da UFPA, através da utilizacdo de metodologias dgeis.

Além desta secdo introdutéria, na se¢do 2 € descrito o atual Processo de
Desenvolvimento de Software do CTIC com énfase no Gerenciamento de Projetos. Na secéo 3
serdo apresentadas propostas de adaptacdes neste processo com base em metodologias dgeis.
A sec@o 4 discute alguns resultados esperados com a adaptacdo no processo. Por fim, a se¢do
5 trata das conclusdes e aponta as proximas etapas deste trabalho.

2. Processo de Gerenciamento do CTIC

A organizagao referida neste trabalho € a unidade da Universidade Federal do Para responsével
pela Tecnologia da Informacdo, prestando servigos e fornecendo produtos as demais unidades
académicas.

Em agosto de 2007 esta organizacdo, visando melhorar a qualidade de seus produtos e
servicos e posteriormente obter uma avaliagio de aderéncia ao modelo MPS.BR® [Softex,
2007], iniciou um programa interno de melhoria no seu processo de desenvolvimento de
software, definindo sua Politica Organizacional para este fim. Assim, em dezembro de 2008,
foi submetida a uma avaliagio pela SOFTEX’ e tornou seu processo aderente as
recomendacdes do MPS.BR Nivel de Maturidade G*.

Esta secdo discutird como o processo de Gerenciamento para o Desenvolvimento de
Projetos de Software é conduzido na organizacdo. A Figura 1 mostra de forma geral este
processo destacando as fases de Gerenciamento, as quais serdo descritas a seguir.
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Figura 1 - Fluxo do Processo de Software
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O nivel de maturidade G é composto pelos processos Geréncia de Projetos e Geréncia de Requisitos. Indica
que o Processo da Organizagio foi considerado Parcialmente Gerenciado.



Inicialmente define-se o escopo preliminar do projeto, juntamente com o cliente, e
verifica-se a sua viabilidade. Caso seja considerado vidvel o projeto é autorizado e inicia-se a
fase de Planejamento. Nesta fase, o Gerente de Projetos elabora o Plano do Projeto e busca o
comprometimento da equipe. Paralelamente ao Planejamento, inicia-se a Monitoragdo e
Controle onde serd feito o controle do progresso e gerenciamento das mudangas para
minimizar 0s impactos no projeto.

Na etapa de Andlise de Requisitos € feita a documentacdo de Especificacdo de
Requisitos que dard suporte aos desenvolvedores para a implementacdo das funcionalidades do
software. A fase seguinte trata do Projeto e Arquitetura, onde € elaborado o Modelo de
Andlise e Projeto e definida a arquitetura geral do sistema. Posteriormente ¢ feita a codificacdo
e teste das funcionalidades do sistema. Apds esta etapa, o projeto € encerrado e o software é
implantado. O cliente formaliza o aceite final do software e o Gerente de Projetos registra as
ligdes aprendidas durante o projeto.

Algumas dificuldades s@o identificadas, pela equipe de geréncia, neste cendrio, como
“ruidos de comunicacdo”, que geram re-trabalho, produgdo de documentagdes extensas, que
pouco ajudam no processo e acabam atrasando o cronograma. E preciso se encarar de forma
diferente e ndo se seguir passos semelhantes entre os diversos projetos existentes, que possuem
peculiaridades que apenas com a implementacdo propriamente dita surgem.

Os projetos desenvolvidos no CTIC possuem perfil de desenvolvimento de aplicacdes
web, onde as demandas sdo grandes, os prazos de entrega curtos, as equipes formadas entre 5
e 7 membros por projeto. Este perfil se mostra adequado as recomendacdes constantes no
Scrum e XP [Kniberg, 2008]. Assim, modelos incrementais e iterativos se apresentam como
uma excelente alternativa diante da realidade dos projetos do CTIC ndo havendo necessidade
de grandes mudangas estruturais na organizacao.

3. Proposta de Gerenciamento Agil

Nesta se¢@o serd discutida uma proposta de adaptacdo no atual processo de Gerenciamento do
Desenvolvimento de Projetos de Software do CTIC. A proposta descrita a seguir ndo objetiva
substituir o processo atual, mas sim agregar valor a este. O objetivo € unir as vantagens do
Gerenciamento Classico e Agil, visando o aprimoramento do processo de gerenciamento da
organizacdo através de uma adaptacdo das atividades neste processo em fungdo de algumas
préiticas provenientes de metodologias dgeis: Scrum e XP. Assim sendo, a proposta se
apresenta como uma alternativa que o Gerente de Projetos poderd optar mediante andlise das
caracteristicas do projeto em desenvolvimento.

Para a definicio desta proposta de Gerenciamento Agil, destaca-se algumas
caracteristicas no contexto do Gerenciamento de Projetos de Software relacionadas a
organizacdo e aos projetos de software do CTIC. Assim, identifica-se o seguinte perfil:

¢ Tempo de entrega — os projetos geralmente ultrapassam as estimativas de prazos,
devido a atrasos no cronograma e volatilidade dos requisitos. A expectativa dos
clientes, em relacdo ao prazo de entrega, geralmente é de 3 meses;

e Complexidade — ha demandas diversificadas ndo havendo uma andlise prévia da
complexidade do escopo funcional e ndo funcional dos projetos de software para a
instanciacdo do processo de Gerenciamento;

e Retrabalho — a equipe utiliza muito tempo na produg¢ao e atualizagdo de artefatos.
Toda mudanga no projeto implica em alteragdo na documentagdo. A quantidade média
de artefatos técnicos produzidos é de 30 por projeto, ndo contabilizando atas,
comprometimentos, entre outros documentos;



¢ Tipo de Cliente — o cliente, apesar de fazer parte da mesma organiza¢do, UFPA,
pouco participa das atividades realizadas, apenas se comunica com o Gerente de
Projetos quando necessdrio. O nivel de exigéncia do cliente é considerado alto, em
relacdo a qualidade do sistema desenvolvido;

e Perfil da Equipe — a equipe ¢ multifuncional, havendo funcdes, tarefas e
responsabilidades distintas as fases do processo para diferentes projetos.

A proposta de adaptacdo é apresentada em tabelas, de acordo com as fases destacadas
na Figura 1, onde foram mapeados as atividades do processo relacionadas ao Gerenciamento
com as préaticas dgeis correspondentes. A terceira coluna destas tabelas foi elaborada levando-
se em consideracdo o perfil do CTIC e de boas préticas que algumas organizacdes nacionais
fazem uso nos seus processos a partir de metodologias dgeis. A Tabela 1 apresenta a proposta
de adaptacao para a Fase de Planejamento.

Tabela 1 - Adaptacao na Fase de Planejamento

Atividades do Priticas Ageis Recomendacoes de Aplicacao da
Processo do CTIC Proposta
Estimar o Escopo | Definir Product Todos os stakeholders podem contribuir
do Projeto Backlog. com a criacdo do escopo inicial do projeto,

definindo o Product Backlog a partir de user
stories narradas pelo Product Owner.

Definir o Ciclo de | Estimar as Sprints do O ciclo de vida deve ser definido a partir do
Vida do Projeto Projeto. Product Backlog, que ¢ priorizado e
subdividido em Sprints.

Determinar Realizar Planning As estimativas de esfor¢o e custo sdo
Estimativas de Poker. definidas pelo préprio Team, que deve
Esforco e Custo possuir experiéncia pratica para fazé-las,

através de préticas como Planning Poker.

Estabelecer Estabelecer ciclos com | O cronograma € obtido apds a divisdo do
Cronograma mesma duragio. projeto em Sprints, que tem deve possui
duracdo de no miximo 30 dias.

Identificar os Relatar impedimentos A identificacdo dos riscos deve ser realizada
Riscos do Projeto | durante as Daily de forma iterativa, durante as reunides
Scrum. didrias do time sendo documentados em

quadros de trabalhos e na lista de
impedimentos (Impediment Backlog).

Planejar os Indicar recursos no No Product Backlog devem ser adicionados
Recursos do Product Backlog. 08 recursos necessarios ao desenvolvimento,
Projeto tais como: maquinas, ferramentas e demais

investimentos necessarios para configuracao
do ambiente de desenvolvimento.

Identificar os Selecionar os membros | O time deve, na medida do possivel, ser
Conhecimentos e mais habilidosos, para | configurado considerando as pessoas com
Habilidades formar um time maiores conhecimentos e habilidades. Mas,
Necessarios multifuncional e auto- caso nao seja possivel, necessidades de

gerenciado. capacitacido devem ser incluidas no projeto.




Estabelecer Plano
de Comunicagio

Priorizar o didlogo
face-a-face e fazer uso
de documentos e
relatérios de progresso
gerados ao final de cada
Sprint.

As préprias praticas e regras definidas no
Scrum contribuem para uma boa
comunicac¢do e colaboragdo entre o time e
os stakeholders, bem como para a
visibilidade da conducao e progresso do
projeto.

Estabelecer o
Plano do Projeto

Apresentar informacdes
relevantes do projeto
no Product Backlog.

O Product Backlog juntamente com o
documento de Visdo deve formar a base
para a elaboracdo de um plano de projeto
em alto nivel compativel com a volatilidade
de projetos ageis.

Obter
Comprometimento
com o Plano

Obter
comprometimento
verbalmente.

O comprometimento do plano deve ser
realizado continuamente no inicio de cada
iteracdo, durante a Sprint Planning
Meeting.

A proposta de adaptacdo na Fase de Requisitos € apresentada na Tabela 2.

Tabela 2 - Adaptagao na Fase de Requisitos

Atividades do
Processo do CTIC

Priticas Ageis

Recomendacoes de Aplicacao da
Proposta

Identificar Apresentar os Durante a Sprint Planning, o Product

Requisitos requisitos através de Owner apresenta os requisitos através de
user stories. user stories.

Especificar Priorizar os requisitos O Product Owner deve destacar os

Requisitos de acordo com seu requisitos de maior valor e priorizar aqueles
valor de negdcio. que devem ser implementados durante a

Sprint.
Descrever Descrever itens do No Product Backlog descrevem-se os itens
Requisitos Product Backlog. referentes aos requisitos, sua identificacao,

estimativa inicial e importancia de negdcio.

Criar Matriz de
Rastreabilidade

Criar e utilizar quadro
de trabalho.

Para cada Sprint deve-se ter um quadro que
contenha post-its com as tarefas, seus
estados e responsaveis pela sua execucao.

A seguir, a Tabela 3 apresenta a proposta de adaptacdo referente a Fase de
Monitoragdo e Controle.

Tabela 3 - Adaptacao na Fase de Monitoracao e Controle

Atividades do
Processo do CTIC

Priticas Ageis

Recomendacoes de Aplicacao da
Proposta

Monitorar os
parametros do
Planejamento do
Projeto

Gerar gréficos de
Burndown e realizar
reunides de
acompanhamento.

O Product Burndown refere-se a velocidade
com que o time estd entregando os itens do
Product Backlog. Ja o Sprint Burndown
deve mostrar a velocidade e progresso da
evolucio das suas tarefas em uma
determinada Sprint.




Monitorar os
Riscos do Projeto

Realizar reuniGes
diarias, buscando
identificar dificuldades
existentes na realizacao
das tarefas.

O ScrumMaster deve identificar as
dificuldades e sand-las para que o time ndo
perca seu foco e comprometa o objetivo da
Sprint.

Conduzir Revisdes

Realizar reunides ao

Os compromissos de cada Sprint devem ser

em Marcos inicio e término das estabelecidos durante a Sprint Planning,
Sprints. monitorados durante a execugdo da Sprint e
revistos na Sprint Retrospective.
Analisar Problemas | Buscar solucdes, O ScrumMaster deve buscar, juntamente

juntamente com o
membro do Team que
levantou um
impedimento.

com o Team, uma solugdo ripida e eficaz
para sanar o problema (impedimento).

Tomar acoes
corretivas

Adotar uma agdo e
retornar a execugao das
tarefas.

O ScrumMaster deve proteger prover os
meios para que o Team ndo perca tempo.

Gerenciar acoes
corretivas

Nao hé registro formal
das acdes corretivas.

O ScrumMaster, caso ache necessario, pode
registrar a acio para consultd-la em projetos
futuros.

Por fim, a Tabela 4 apresenta a proposta de adaptacao para as Fases de Encerramento e
Implantacdo e Registro de Licdes Aprendidas.

Tabela 4 - Adaptacao na Fase de Encerramento e Registro de Licoes

Atividades do
Processo do CTIC

Priticas Ageis

Recomendacoes de Aplicacao da
Proposta

Entregar do
software ao cliente

Apresentar o software
ao final de cada Sprint.

O Team deve apresentar as funcionalidades
desenvolvidas ao Product Owner durante a
reunido de revisdo da Sprint.

Finalizar Projeto

Realizar Reunido de
Celebracao.

O Team deve celebrar o resultado do
projeto, numa reuniao informal.

Registrar Licoes
Aprendidas

Registrar licdes
aprendidas na Sprint
Restrospective.

A reunido de Retrospectiva deve ser feita
com o objetivo de melhorar o préximo
Sprint.

Vale ressaltar que até a submissdo deste trabalho, nenhum processo de implementacao
e validacdo destas praticas na organizacdo foi projetado, caracterizando-se assim como um

trabalho futuro.

4. Resultados Esperados

A partir da implementacio da proposta de adaptac¢do do processo descrita na secdo 3, alguns
resultados s@o esperados apds a validacdo das praticas discutidas:

e Mudanc¢a Cultural: o objetivo € tornar o ambiente propicio para mudangas de
requisitos, assim como mais colaborativo e produtivo entre desenvolvedores e cliente,
resultando em entregas mais rapidas de produto, melhor adaptado a realidade do cliente
e com a qualidade desejada para atendimento das necessidades deste cliente;



e Amadurecimento Agil do Processo: o Gerente de Projetos terd a sua disposi¢do
uma abordagem 4gil de Gerenciamento, a qual poderd ser utilizada conforme a
necessidade do perfil do projeto de software em desenvolvimento;

¢ Diminuicdo do Prazo de Entrega do Produto: a dinamica das praticas do Scrum
permite que o projeto seja dividido em Sprints, que possuem duracdo de no miximo 30
dias. Ao final de cada ciclo, o cliente recebe um produto apto a ser langado no
mercado;

¢ Participacio mais efetiva da Equipe no Processo: a equipe, através das praticas
dgeis, tende a se tornar mais segura com relagdo a capacidade de estimativa e
autogerenciamento. Pelos membros da equipe definirem e escolherem a tarefa que irdo
executar, o comprometimento e a responsabilidade na execu¢do destas tarefas devem
aumentam.

e Maior participacio e satisfacdo do Cliente: a participacdo ativa do cliente no
desenvolvimento do projeto, desde o inicio do planejamento até o final na validacio das
entregas, tende a aumentar a satisfagdo do cliente e a ajudar a equipe a compreender
melhor as necessidades do negdcio.

A proposta de adaptagcdo do processo, discutida neste trabalho, possui apoio da alta
administracdo do CTIC que visa, dentre outros, atender os prazos estimados, minimizar o
tempo de Planejamento dos projetos e conseqiientemente diminuir o tempo de entrega do
produto. A observancia desses resultados serd feita através da implementacdo desta proposta
num projeto piloto. Para tal, este projeto devera possuir um perfil adequado, compativel com a
proposta: deve ser dindmico e suscetivel a mudangas de requisitos; o cliente deve ter
conhecimento a respeito do negdcio e disponibilidade de tempo para integrar a equipe; o prazo
de entrega deve ser curto.

Como metodologia para implementacdo e validacdo da proposta, primeiramente
propde-se a criacdio de um grupo de estudos dentro da equipe para aprofundar os
conhecimentos sobre o assunto e depois desenvolver um treinamento para toda a equipe com o
objetivo de nivelar o conhecimento adquirido. Em seguida, deve ser feito um plano de
interacdo, onde € definido o total de Sprints, com a participacdo do cliente. O préximo passo é
a execugdo do projeto, onde deve-se observar a implantacio das recomendacdes de adaptagdo
do processo propostas na secio 3.

Ap6s a finalizagdo deste projeto piloto, serd feito uma avaliagdo para verificar a
adequacdo da proposta a realidade da organizagdo. Posteriormente, serd feito uma andlise da
aderéncia da proposta ao modelo MPS.BR, nivel G, para dar continuidade ao programa de
melhoria do processo de software jia em execucdo. O resultado desta avaliacdo serd
apresentado a alta administracio e ird compor uma monografia de Trabalho de Conclusdo de
Curso de Bacharelado em Sistemas de Informacdo da UFPA.

5. Conclusao

Este artigo apresentou uma proposta de adaptacdo no atual processo de gerenciamento de
projetos de software do CTIC, com base em praticas dgeis consolidadas, que visa criar um
ambiente propicio para mudancas de requisitos e minimizar o tempo de Planejamento. A
avaliacdo de seus resultados se dard apds o processo de implementacdo da proposta discutida
neste trabalho.

Como trabalhos futuros, a proposta apresentada ainda necessita de algumas alteracdes
para tornar-se aderente as recomendacdes constantes no modelo MPS.BR, no seu nivel G.
Estas alteragdes serdo mais visiveis apds a execugdo do projeto piloto, onde serdo verificadas



as adequagOes da proposta com a realidade do processo da organizacdo. Esta andlise de
aderéncia permitird a apresentacdo de outras propostas, como um Processo de
Desenvolvimento Agil, a partir de préticas dgeis e frameworks especificos, e uma Politica de
Gerenciamento Agil, que seja independente do perfil do projeto.

No contexto da primeira proposta, foi feito um levantamento prévio, a partir da
experiéncia da organiza¢do supracitada, propondo assim a utilizagdo da linguagem Java e o
Eclipse como IDE, combinado com frameworks de desenvolvimento, como o Spring e
Hibernate. Serd utilizado o XP, como metodologia 4gil base, juntamente com as praticas da
Modelagem Agil, que podem acelerar os projetos de desenvolvimento de software ao mesmo
tempo em que reduzem a quantidade de artefatos produzidos nas fases de programacdo e de
design.

E para a segunda proposta, serd apresentada uma Politica de Gerenciamento Agil,
estruturada por diretivas gerais e especificas para geréncia de requisitos e de projetos no
contexto de desenvolvimento de software do CTIC.
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