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Resumo

O acompanhamento de projetos de software tem se tornado um desafio eminente nos
dias atuais. Seja pela complexidade dos projetos desenvolvidos ou pelo tamanho das
equipes envolvidas, os projetos dessa natureza tém se tornado alvos de estudo. Analisar
projetos de software tem como principal objetivo levantar métricas e processos de software
compativeis com a natureza peculiar que cada projeto pode apresentar. Com caracteristicas
que diferem de projetos em outras areas, empregar metodologias de desenvolvimentos
tradicionais podem gerar resultados negativos como, por exemplo, a evolucao lenta de
um trabalho. Este trabalho explora a idealizacao e o uso de um modelo de processo para
acompanhamento e melhoria do desenvolvimento de software de forma eficiente. Por meio
de esquematicos e de uma proposta de protétipo, o projeto busca levantar as possibilidades
e limitacoes de um modelo que seja adaptavel a diversos contextos visando o tratamento
e avaliagao de requisitos de software. Além disso, também se propoe definir papéis a
serem assumidos pela equipe de desenvolvimento no processo de criacao e melhoria de
projetos de software. No desenvolvimento do trabalho foram utilizadas ferramentas como
o Microsoft Visio que fornece uma interface de criagdo de esquemas e fluxogramas que
apresentam uma visao sistémica do modelo idealizado. Também foi utilizada a ferramenta
Figma na elaboracao de um protétipo de acordo com o modelo de processo proposto,
assim, ele mostra como requisitos podem ser rascunhados a partir de informacoes basicas
de uma possivel ferramenta funcional. Esse protétipo foi utilizado em dois momentos, no
primeiro para demonstrar como prototipos de alto nivel se encaixam na cadeia de requisitos
levantados e sua avaliagao e, posteriormente, no uso do modelo de processo idealizado.
No desenvolvimento do projeto, estratégias para melhoria de fluxos de decisao foram
consideradas, especialmente em contextos de desenvolvimento de software recentes do
mercado os quais utilizam metodologias ageis. Assim, como produto final, foi desenvolvido
um modelo de processo que concatena as etapas desde o levantamento de requisitos,
passando pela entrega de resultados gerados por um software até a entrega de solugoes ao
cliente. Por fim, foi possivel identificar fatores catalisadores em um processo de software,
idealizar uma distribuicao de atividades para uma equipe e indicar os artefatos e documentos

que precisam ser gerados a partir de cada etapa do processo de desenvolvimento.

Palavras-chaves: Desenvolvimento de software. Métodos ageis. Elicitacdo de requisitos.

Sprint de desenvolvimento. Modelo de processo. Protétipo. Estudo de caso. Plan and Go.



Abstract

Nowadays, monitoring software projects has become an eminent challenge. This is due
to the complexity of the projects developed or the size of the teams involved, so that
projects of this type have become the focus of research. The main goal of analyzing and
studying software projects is to identify metrics, processes and software operations that
are compatible with the particular characteristics of each project. The characteristics of
software projects are different from those of other fields, so the application of standard
development methods can lead to negative results such as slow development of the work.
This work examines the idealization and use of a software process model for the efficient
monitoring and improvement of software development. Using schemas and a prototype,
the possibilities and limitations of an adaptable model for different contexts are shown,
with a focus on handling and evaluating software requirements. In addition, we propose to
define the roles of the development team in the creation process and in the improvement
of software projects. We also use tools such as Microsoft Visio, which provides an interface
to create schemas and flowcharts that represent a systemic view of the idealized model.
Furthermore, we used Figma in the construction of the prototype according to our proposed
process model to show how the requirements can be derived from the basic information
about a possible functional tool. The prototype is used in two moments, firstly to show
how high-level prototypes fit into the chain of requirements elicitation and their evaluation,
and secondly in the use of the idealized process model. During the project development,
strategies to improve the decision-making processes were considered, especially in the
context of modern software development with agile methods. As a final product, we then
developed a process model that links the steps from requirements elicitation to the delivery
of software results and solutions to customers. Finally, we identified catalytic factors in a
software process, idealized the distribution of activities in the team, and identified the

artifacts and documents required for each step of the software development process.

Key-words: Software development. Agile methodologies. Elicitation of requirements.

Development sprint. Process model. Prototyping. Case study. Plan and Go.
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1 Introducao

As plataformas de apoio a desenvolvimento de software tém se tornado ferramentas
de grande valia para equipes de desenvolvimento, seja em grupos com ciclos iniciais de
aprendizado, para empresas que pretendem adotar métricas de produgao com o objetivo de
aumentar sua produtividade geral, ou por alunos e professores de graduacao que adotam
essas ferramentas de software para controlar e/ou melhorar o processo de cria¢ao de seus
projetos de pesquisa (PAASIVARA, 2014). Em geral, tais ferramentas sdo voltadas para a
implantacao de um processo coeso, linear e sem grande abertura para modificagdes no seu
ciclo de tarefas, visto que os projetos acompanhados por essas plataformas tém como uma
de suas principais caracteristicas a determinagdo de datas para a realizacao de entregas de

artefatos finais ou parciais.

Apesar da vasta gama de abordagens existentes, observa-se que, na pratica, algumas
das técnicas existentes acabam por ser demasiadamente vagas, longevas e desconectadas
da realidade da producao de software em contextos dinamicos. Por exemplo, o trabalho de
Rasheed (2021) aponta como principais dificuldades a falta de clareza para desenvolvedores
com relagdo ao seu papel no contexto do projeto e de seus fluxos de trabalho, bem como
a necessidade de que os mesmos sejam “mestres de todas as habilidades”. Isso também
ressalta a falta de clareza no processo, além disso, observa-se a introducao de metodologias
que nao estao fundamentadas em conhecimentos presentes na equipe. Esse tltimo caso pode
ser analisado com clareza quando metodologias ageis sao instauradas sem que o treinamento

adequado seja realizado para a compreensao de tal metodologia e seus impactos.

Outras dificuldades, como as citadas por Cho (2019), podem surgir da falta de
liderangas experientes em contextos dindmicos de projetos dgeis e também da falta de
incentivo e motivacao para implantar sistemas de controle que se adaptem aos projetos que
j& estao em curso, algo que demanda uma curva de aprendizado acentuada. De forma geral,
nota-se a necessidade de um olhar mais especifico para cada tipo de projeto desenvolvido e
suas caracteristicas, assim como para a sua equipe de desenvolvimento. Como consequéncia,
surge um grande espago para a criacao de novas abordagens que podem variar na forma de
aplicacao dos métodos ageis dentro do contexto de cada empresa. Tais abordagens variam
em tamanho, escala e complexidade de projetos, bem como Saeeda, Ahmad e Gustavsson
(2023) e Hajjdiab (2011) descrevem em suas buscas por um melhor entendimento dos

problemas de integragao entre times, metodologias e ambiente de trabalho.
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1.1 Motivacdo e Justificativa

Em primeiro lugar, este trabalho é motivado pela necessidade de complementar e
explorar de uma maneira mais geral, temas levantados pelo autor em um trabalho prévio e
que foi base para o trabalho atual. O trabalho anterior foram levantadas questoes sobre a
versatilidade e adaptabilidade de processos de software ditos abrangentes quando aplicados
a um contexto de desenvolvimento de nicho, no caso, equipamentos embarcados que
requerem uma visao bastante particular principalmente em seu processo de levantamento
de requisitos. E possivel observar na literatura uma lacuna entre a existéncia de projetos
diversos que requerem a adaptacgao de processos de software e a real existéncia de abordagens
que supram a necessidade de tais projetos como visto no trabalho de Acuna (2019). A partir
de tal estudo, o presente trabalho se justifica pela necessidade de explorar os processos de
software existentes e levantar possibilidades de criagao de modelos de processos assistidos

que sejam adaptaveis para diversos tipos de projetos.

1.2 Definicdo do Problema

No trabalho de Moura (2019) foi possivel levantar caracteristicas e falhas de
processos de desenvolvimento de software para dispositivos embarcados em um estudo
de caso. As ocorréncias de problemas se davam pela falta de documentacao dos projetos,
aliadas a falta de integracao com outros projetos de suporte. Nesse trabalho, os seguintes

pontos criticos foram identificados na:

« Descricao de tarefas: as atividades sao descritas de maneira superficial, poucas
informacoes sao retidas e a sua continuidade por outro membro da equipe ¢ dificultada
pela curva de aprendizado que se faz necessaria a partir do fato de que a atividade
nao era bem descrita. Atualmente, a descricdo de tarefas pode ser feita de modo
individual para cada tarefa ou tratada como um sistema que integra tarefas e constréi
suas descri¢oes de maneira conjunta (BRANISLAV RUZICKY, 2018). A principal
vantagem da abordagem individual para cada tarefa é a liberdade que todos os
interessados possuem para avaliar e criar uma linha do tempo para desenvolver suas
atividades. Em contrapartida, a abordagem conjunta ajuda o time de desenvolvimento
a ter uma visao mais ampla de como o entregavel serd formatado, além de fornecer

datas de entrega mais realistas para um entregavel de tamanho consideravel;

« Temporizacao de atividades: atividades com diferentes complexidades e pré-
requisitos sao alocadas em periodos de tempo os quais nao sao realistas. Dessa forma,
o desenvolvedor acaba por optar por uma abordagem em que ele desenvolve a tarefa
no periodo de tempo indicado. Porém, como esse periodo nao se mostra compativel

com a realidade da tarefa, a qualidade do entregavel desenvolvido é comprometida;
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« Comunicacao entre desenvolvedores: as mudancas dentro dos projetos, tais
como a finalizacao de tarefas, alteracao de datas e a criacdo de novas atividades,

necessitam de uma reuniao formal com toda a equipe para serem informadas.

Diante desse cenario, percebe-se que cada projeto possui uma configuracao especifica,
por isso, os seguintes problemas sao identificados: (i) alta complexidade; (ii) pouca
integragao de dados; (i7i) documentacao escarga; e, por fim, (iv) artefatos técnicos sem
possibilidade imediata de serem legados. Além disso, também foram analisadas outras
configuragoes de projetos presentes na literatura, tal como o de Paasivara (2014), que
descreve os desafios que surgem quando softwares legados ou nao recebem a implementagao
de metodologias ageis. Outra configuracao observada foi dada pela construcao de projetos
de software embarcado, como visto por Patil (2010), no qual pode ser analisada a falta
de robustez e confiabilidade dos processos que sao geralmente utilizados e para levantar
requisitos para uma variacdo de software (embarcados) que necessitam de grande precisao
e abrangéncia. Por fim, o trabalho de Mori Fabio Paterno (2015) mostra como aplicagoes
Web de pagina tnica podem ser dificultadas em seu processo de levantamento de requisitos
e desenvolvimento quando elementos como usabilidade e fluxo de interagoes nao sao

abordadas e refinadas de maneira aceitavel.

Em suma, observou-se que os problemas identificados no trabalho Plan And Go,
destacado aqui como trabalho anterior, também sdo comuns na maioria dos casos e se
agravam em situagoes em que as metodologias de desenvolvimento e equipes estavam em
constante mudanca. Assim, este projeto pretende expandir o horizonte de avaliagao do
trabalho anterior PlanAndGo e apresentar uma proposta de solugao para a problematica da
criacao de um fluxo de software que contemple o levantamento de requisitos, sua avaliagao

e documentacao.

1.3 Objetivos Gerais e Especificos

O objetivo geral deste trabalho é criar uma proposta de modelo de processo funcional
para controle de atividades de desenvolvimento de software. Assim, por meio deste modelo,
espera-se que os desenvolvedores possam aprimorar o andamento de suas atividades para
que possam gerencid-las de uma maneira mais eficiente. Além disso, pretende-se obter
uma documentacao e comunicagao mais eficaz dentro do processo de desenvolvimento
software. Para isso, sera proposto um modelo de processo funcional baseado nos pilares da
metodologia agil, mais especificamente, do padrao Scrum (SACHDEVA, 2016).

No modelo de processo proposto por este trabalho, os processos de identificacao e
levantamento de requisitos, bem como a passagem desses requisitos pela cadeia de desen-
volvimento de software até sua entrega como funcionalidades em estado de utilizagao pelos

usuarios poderao ser analisados em cada etapa de desenvolvimento. Como consequéncia,
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as atividades do modelo de processo podem entao ser aplicadas a um protétipo de software
de gestao de processos e tarefas que pode apresentar informagoes essenciais do projeto de
software que estda sendo desenvolvido pela equipe. Esse prototipo podera permitir a gestao
das atividades, a comunicacao entre participantes e a alocagao temporal das atividades de

acordo com sua complexidade.

Para alcangar o objetivo geral, os objetivos especificos sao definidos a seguir:

 Identificar as atividades base de um processo de software para elicitagao e refinamento

de requisitos;

e Formular um modelo de desenvolvimento com caracteristicas ciclicas e baseado em

metodologias ageis para criacao de projetos de desenvolvimento de software;

 Selecionar um modelo Figma' mais adequado para criacao do protétipo funcional

desejado;

o Criar um layout de telas para o protétipo a partir do modelo Figma por meio da
identificagao de possibilidades e limitagoes do modelo de processo que sera idealizado,
desde etapas de levantamento, refinamento, avaliacao técnica e desenvolvimento de

requisitos;

o Aplicar o modelo criado em um estudo de caso simulado para projetar os possiveis

resultados esperados dentro de um contexto real.

1.4 Resultados e Contribuicoes

Os resultados apresentados apontam para uma melhora na identificagdo e integracao
das tarefas dentro de uma equipe de desenvolvimento. Com a elabora¢do do modelo de
processo de software é possivel realizar melhor rastreio dos requisitos levantados e explora-
los de forma mais sistémica. Apds a comparacao dos resultados obtidos dentro do estudo
de caso é possivel identificar que o Plan And Go fornece uma abordagem que favorece a
integracao entre membros de uma equipe e que a aplicagao de seu fluxo pode contribuir
para uma analise mais profunda, técnica e bem-sucedida dos requisitos e funcionalidades
levantadas. Puderam também ser identificadas limitacoes relativas as mapeamento de
informacoes a longo prazo como a manutencao de um backlog longevo. Além de propostas
para trabalhos futuros como a melhoria do mapeamento de tarefas relacionadas a outros
fatores como a qualidade de software, indo assim além de apenas rastrear requisitos

imediatos de uma sprint corrente.

I Figma é um editor grafico vetorial e prototipagem de projetos de design baseado principalmente em

navegador Web, também conta com ferramentas offiine adicionais para aplicacoes desktop, tais como
para GNU/Linux, macOS e Windows. Pode ser acessado em: <http://figma.com>.


http://figma.com
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1.5 Estrutura da Monografia

Este trabalho esta estruturado conforme descrito a seguir. No préximo capitulo,
Capitulo 2, ¢ apresentada a fundamentacao teérica na qual sdo apresentados os principais
conceitos abordados e utilizados neste projeto. No Capitulo 3 sdo descritos os trabalhos
relacionados que abordam o tema do trabalho com diferentes tipos de visdes. Por sua vez,
o Capitulo 4 aborda os processos utilizados para desenvolvimento do modelo de processo e
do layout do protétipo. O capitulo 5 demonstra a aplicagdo do modelo de processo criado
integrado ao prototipo proposto dentro do contexto de um estudo de caso simulado. Ja
no Capitulo 6, sao apresentadas as analises dos resultados deste trabalho. Por fim, no
Capitulo 6 sao discutidos os resultados finais do trabalho, considerando suas limitagoes,

contribuigoes e possiveis trabalhos futuros.
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2 Fundamentacao Tedrica

Este capitulo apresenta uma sintese das praticas, métodos e conceitos utilizados
como fundamentos para a elaboracdo deste trabalho. Os assuntos aqui tratados tem
influéncia direta nos tépicos restantes do texto e formam uma base sélida de conhecimento
sobre o ferramental classico e moderno, isto é, mais recentes, e também traz visdes futuras

do desenvolvimento de software realizado com suporte de ferramentas e métodos ageis.

Este capitulo estd estruturado conforme descrito a seguir. A Secao 2.1 descreve
um trabalho previamente realizado pelo autor onde foram abordadas questoes sobre
a engenharia de requisitos e processos de software adaptados. A Secao 2.2 apresenta a
definicao e principais objetivos dos métodos ageis dentro dos contextos em que sao aplicados.
Na Secao 2.3 sao tratadas as abordagens de desenvolvimento de software com metodologias
classicas, apresenta suas caracteristicas limitantes e benéficas a um processo de software
que tem foco no levantamento de requisitos e desenvolvimento de funcionalidades. Por
sua vez, a Secao 2.3.3 descreve as técnicas modernas para elicitacao de requisitos em
projetos que empregam metodologias ageis e levanta seus impactos nesses contextos. Por
fim, a Secao 2.4 apresenta as consideragoes finais sobre metodologias ageis, processos de
levantamento de requisitos e como esses conceitos podem ser utilizados para se alcancar
uma abordagem que seja satisfatoria em ambientes de desenvolvimento que necessitam de

abordagens ageis.

2.1 Diretrizes da Engenharia de Requisitos

Em um trabalho anterior, como parte de um estudo voltado para a aplicacao
de engenharia de requisitos e metodologias ageis para desenvolvimento de softwares
embarcados, foi desenvolvido pelo autor deste projeto um trabalho em que foram abordadas
questoes e praticas interessantes sobre como métodos padronizados de engenharia de
requisitos poderiam ser adaptados e implantados no desenvolvimento de aplicacdes com

caracteristicas peculiares — como os softwares embarcados (MOURA, 2016).

O trabalho foi desenvolvido em ambiente académico, mais precisamente no labora-
torio iMobilis , localizado dentro do campus avancado da Universidade Federal de Ouro
Preto na cidade de Joao Monlevade, Minas Gerais. Esse laboratorio de pesquisas é voltado
para a criacdo de projetos de softwares embarcados e possuia diversos alunos e professores

colaboradores que desenvolviam trabalhos nessa area de pesquisa.

Os principais objetivos do trabalho sdo: (i7) compreender como a engenharia de

requisitos para sistemas embarcados ¢é realizada em empresas do mercado de tecnologia da
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informagao; (i7) entender na literatura quais sdo as abordagens propostas para a industria
e para a academia; (7i7) observar como ¢é realizada esta disciplina pelos alunos do iMobilis
em seus projetos; (1v) propor uma perspectiva que contempla as caracteristicas do BOPE
e do iMobilis; (v) melhorar continuamente a perspectiva proposta através de feedbacks
constantes dos envolvidos; e, por fim, (vi) documentar a nova perspectiva, implantar no

laboratorio e reportar os resultados obtidos.

Para alcancar tais objetivos, foi realizada um revisao geral da literatura a cerca das
caracteristicas dos softwares embarcados e em seguida uma revisao da literatura sobre o
estado da arte da engenharia de requisitos aplicada nesses softwares. Posteriormente, foram
realizadas com a equipe pertencente ao laboratério entrevistas baseadas em questionarios,
buscando explicitar o sistema desenvolvido e o porqué das decisoes tomadas durante o
periodo de criagao do sistema. Ao fim dos questionamentos, foi elaborado um documento
que envolve como tratar as principais dificuldades dos desenvolvedores. Os dados colhidos

foram documentados e armazenados para posterior consulta.

Com a coleta dos dados, foi possivel alcancar resultados que indicavam os seguintes

aspectos:

» Existe dentro da fase inicial de levantamento de requisitos para softwares embarcados
uma grande necessidade de identificar requisitos ja obtidos em projetos correlatos, tal

pratica facilita a integragao de novas funcionalidades e reaproveitamento de cédigo;

o A utilizacao de frameworks de desenvolvimento consolidados é bem vinda ja que

softwares embarcados, por natureza, necessitam de precisao alta em sua execucao;

o Definir requisitos baseados em testes é de suma importancia, ja que os testes
necessarios para os softwares embarcados estdao diretamente ligados ao consumo de

recursos;

» Foi identificado que uma solugdo embarcada que passa pelos testes identificados nem
sempre ¢é a solucao final. Assim, otimizar a solucao final para atender critérios de
tempo de resposta e consumo energético, por exemplo, é ideal. Isso se tornou ainda
mais importante quando foi levado em consideragao o contexto académico, onde

recursos sao limitados.

O estudo de diferentes tipos de software apresenta na pratica desafios que devem
ser considerados desde sua concepcao e nao apenas levados em conta no momento de
aplicar testes que sdo usados como padrao em outros modelos de software. Nesse ponto,

foi observada a necessidade de considerar limitagoes além das técnicas, como a limitacao

1 BOPE ¢ um processo mistura praticas de engenharia de software oriundas de processos tradicionais e

ageis para se adaptarem ao contexto académico de um laboratério de pesquisa e desenvolvimento de
software. Pode ser acessado em: <www.monografias.ufop.br/handle/35400000/621>/
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de recursos financeiros, de tempo e de curva de aprendizado. Por fim, observar que
ambientes académicos contribuem para tornar o desenvolvimento de software de nicho
ainda mais desafiador é importante para levantar proposi¢oes sobre a necessidade da
adaptacao de métricas padroes para tipos de softwares diferentes e ambientes diversos de

desenvolvimento.

2.2 Métodos Ageis

Os métodos ageis podem ser definidos como um conjunto de principios que facilitam
a abordagem de tarefas, formulagao de objetivos a curto e médio prazo, e o alcance de
metas dentro de um periodo de tempo variavel que depende da complexidade do projeto

em desenvolvimento (ANAND, 2016). Tais principios tem como principais caracteristicas:

« Entrega constante de valor: a busca constante de entregas vem para principal-
mente demonstrar avanco constante do projeto. A evolucao dos entregaveis também
demonstra a maturidade do software que evolui com base nos feedbacks e que orientam

a priorizacao de tarefas e as melhorias entregues;

o Iteratividade: flexibilidade de prazos, rotagao de tarefas e recondicionamento de
entregaveis de forma planejada fazem com que a qualidade do software melhore de

forma constante e sem perda de mapeamento temporal,

« Colaboragao constante entre pessoas interessadas no software: tais métodos
também incentivam tanto a colaboragdo quanto a comunicacao entre todas as pessoas
da equipe, bem como com os stakeholders do projeto. Uma das caracteristicas das
equipes ageis é trabalhar de forma interdisciplinar, o que promove a troca constante

de ideias, conhecimentos e experiéncias;

e Autonomia de equipes e individuos: em paralelo com a colaboracao constante,
a troca de informacao entre as partes acaba por promover também maior autonomia
dos individuos e equipes que conseguem e sao incentivados a se auto-organizarem, a
tomar decisoes e a definir o melhor caminho para atingir os objetivos do projeto em

desenvolvimento;

 Resposta imediata a mudancas: ao observar o crescimento do projeto e a
maturidade dos entregaveis passa a ser necessario avaliar as mudangas necessarias na
estrutura do projeto. Os métodos ageis tém como caracteristica permitir mudancas
estruturais, tanto nas pessoas quanto nas abordagens de desenvolvimento escolhidas,

em detrimento de seguir um plano nao-flexivel.

Seguindo tais principios, as metodologias de desenvolvimento agil de software

buscam ampliar um horizonte de possibilidades que era limitado pelas abordagens em
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cascata e guiadas por planos, metodologias essas que, por apresentarem rigidez elevada,
nao se adaptam bem a um mercado de criacao de software que exige adaptabilidade e

criatividade para enfrentar novos desafios.

2.3 Elicitacao de Requisitos

Com a criacdo do manifesto 4gil no inicio do século XXI e a formalizacao das
ideias do que compoem uma metodologia que segue tal manifesto, surgiram as primeiras
abordagens para a engenharia de software e a engenharia de requisitos que compdem
as metologias ageis juntamente com a mudanca de paradigma que tal marco representa
(BRANISLAV RUZICKY, 2018).

Apesar dos diversos anos de evolucao e refinamento dos métodos e abordagens ageis,
as primeiras abordagens sao conhecidas e utilizadas até os dias atuais e recebem constantes
atualizagdes. Por exemplo, o Extreme Programming (XP) é uma metodologia que gira
em velocidade, rotatividade, micro ciclos de desenvolvimento e documentacao reduzida.
Essa metodologia é baseada em feedback constante, abordagem incremental e comunicacao
proativa, sendo assim, ¢ voltada para pequenas e médias empresas onde as regras de
negbcio sao conhecidas a fundo por todos os envolvidos (SOARES, 2004). O uso do XP foi
e ainda é polémico, pois as nogoes de documentacao e transmissao de conhecimento legado
sao deixadas de lado em diversas ocasioes, principalmente em troca do favorecimento das

entregas de codigo constantes, mesmo que tais possam ser prejudicadas no longo prazo.

Por sua vez, o Scrum, metodologia mais conhecida e dissipada nas empresas que
empregam os métodos ageis como forma de abordagem ao desenvolvimento, traz consigo
a necessidade constante das praticas de ritos de integracao, documentacao e passagem
de conhecimento legado (SACHDEVA, 2016). Com nivel de robustez elevado, o Scrum
consegue ser aplicado em empresas de diversos portes e fornece flexibilidade na tomada
de decisoes aliada a seguranca que vem por meio da comunicacao e integracao da equipe

envolvida.

2.3.1 Modelos Classicos de Elicitacao de Requisitos

Antes da definicdo e propagacao dos métodos ageis, algumas praticas que sao
empregadas nesses métodos ja existiam e eram utilizadas com algum nivel de sucesso.
Dentro dessas préaticas, sao incluidos os modelos de elicitacao de requisitos que podem ser

utilizados. Assim, em primeiro lugar, é necesséario definir os seguintes conceitos:

« Requisitos Funcionais: segundo Yousuf (2015), os requisitos funcionais sao defini-

dos como um conjunto base e nao negociavel de funcionalidades que serao desenvol-
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vidas em sua totalidade, depois de serem finalizados, outros requisitos funcionais

podem ser levantados para complementar o software a ser desenvolvido;

» Requisitos nao Funcionais: sao requisitos totalmente necessarios para a construcao
de um software (YOUSUF, 2015), sdo definidos como um conjunto de especificagoes
que descrevem o sistema desejado, suas capacidades e restrigoes, além de definir

métricas para avaliacao, tal como, por exemplo, seguranca e velocidade.

A elicitagdo de requisitos funcionais e nao funcionais de um projeto é parte crucial
na estruturacao das tarefas, prazos e abordagens de codificacao, pois as mesmas pautam
desde a estrutura de determinados moédulos do sistema até a complexidade das tarefas
distribuidas para a equipe. Os métodos de elicitacdo primordiais em desenvolvimento de
software partem de um pressuposto muito perigoso, eles consideravam que os stakeholders
possuiam todas as respostas definidas em relacao ao projeto, algo que é claramente
visto como falso quando se observa um desenvolvimento em médio ou longo prazo. Esse
pressuposto direciona a um levantamento de requisitos limitado e que acarreta lacunas
de dados e funcionalidades cruciais no momento de transcrever requisitos em codigo
(YOUSUF, 2015). A seguir, sdo descritas as principais abordagens classicas de elicitacao

de requisitos:

o Entrevistas: focadas primeiramente em uma abordagem nao guiada, as entrevistas
podem ser realizadas com o intuito de extrair informagoes de maneira informal dos
stakeholders, como usudrios e gerentes de area (GOGUEN, 2015). As entrevistas
tendem a obter uma visao voltada para o individuo e podem ser proveitosas quando
se desenvolve um software de utilizacdo pessoal, mas, podem levar a conclusoes

equivocadas quando o software criado sera utilizado em conjunto;

e Questiondarios: partindo na contramao das entrevistas, Goguen (2015) mostra que,
geralmente, os questionarios tém grande foco em guiar o usuario para uma colegao
de artefatos e features que os donos do produto sabem que serao tteis no projeto.
Assim, por meio da eliminacao e refinamento, é possivel alcancar um conjunto de

informagoes uteis para a criacao de entregaveis;

o Anadlise de Documentacao: aqui ¢ vista uma abordagem que se afasta do stackhol-
der de forma direta e busca analisar o contexto em que ele esta inserido por meio
da documentagao gerada por ou para ele. Goguen (2015) também mostra que tal
abordagem ¢ mais utilizada em casos em que o projeto deve ter funcionalidades
de digitalizacao e interpretagao. Assim, a analise de documentagao sempre requer
um trabalho paralelo com o usuério para que os dados e documentos nao sejam

interpretados de maneira erronea.
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2.3.2 Modelos de Elicitacdo de Requisitos e Métodos Ageis

Levando em consideracao que os métodos previamente citados também podem ser
aplicados em contextos dgeis, segundo Saeceda, Ahmad e Gustavsson (2023), é necessario
analisar novos contextos e buscar novos meios de retirar informagoes dos usuérios. Em
ambientes distribuidos, em que cliente e equipe de desenvolvimento necessitam praticar a
agilidade de forma completa, é interessante utilizar a reunido de pessoas interessadas para
gerar discussoes sobre o produto criado como é visto no trabalho de Branislav Ruzicky
(2018). Assim, os modelos de elicitacdo de requisitos atualmente mais ligados aos métodos
ageis procuram tirar vantagem da reunido de pessoas. A seguir podem ser citados alguns

exemplos dessas reunioes:

o« Workshops de requisitos: buscam explorar ideias ja existentes, esses workshops
tentam trazer a tona comportamento e atividades ja existentes, trabalhar seu refi-
namento e entregar um conjunto de documentos que discute e apresenta possiveis

solugoes e features que atendam as necessidades do cliente;

o« Workshops de desenvolvimento: assim como os workshops anteriores, os de
desenvolvimento buscam explorar ideias ja existentes. Porém, nesse caso, essas ideias
sao exploradas com o apoio dos desenvolvedores. Dessa forma, sao criadas solugoes
técnicas ou protétipos de baixo nivel que dao ao usuario uma apresentacao de

contexto visual e de usabilidade para as features e possiveis entregaveis criados.

Diante desse cenario, a abordagem utilizada neste trabalho trata-se de uma visao
mista que busca manter padroes classicos proveitosos, mas que ajudam as equipes a
se organizar e a documentar requisitos de maneira eficiente dentro de um projeto de
desenvolvimento de software. Sendo assim, as equipes podem produzir uma documentagao
robusta sobre o software e que ajude na estruturacao de tarefas definidas a partir dos

requisitos estabelecidos.

2.3.3  Modelos de Elicitacdo de Requisitos Modernos e Métodos Ageis

A elicitagao de requisitos quando aplicada em contextos ageis depende diretamente
da insercao do profissional de produto no contexto em que o software criado sera aplicado.
Assim, busca tomar proveito da flexibilidade que os métodos ageis como o Scrum fornecem,
dessa forma, torna-se interessante analisar os dados que irdo alimentar o sistema, as pessoas
envolvidas em seu uso e como elas irdo compartilhar as informagoes geradas pelo sistema.
Por fim, deve-se tracar uma relagdo direta entre esses pontos anteriormente citados e uma
interface que sera a forma de interacdo entre usuario e sistema como descrito no trabalho
de Goguen (2015). Com isso, os itens a seguir sdao utilizados em diversas abordagens dgeis

que requerem elicitacao e analise de requisitos:
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« Observagao: segundo Goguen (2015), inserir um profissional de produto diretamente
no local de utilizacao do software a ser criado gera possibilidades de observacao que
a elicitacao de requisitos por meios padroes nao seria capaz de fornecer. A Interagao

direta com os stackholders pode ser crucial nesse ponto;

« Prototipacao Direta: essa abordagem é tratada no trabalho de Sousa (2019), o
profissional de requisitos trabalha juntamente na maioria das vezes com o profissional
de design. A prototipacdo direta gera artefatos de baixa e média complexidade,
principalmente quando os requisitos levantados tém foco em interface e interacao
entre dados em telas do sistema. Essa técnica tem como vantagem a possibilidade
de ser combinada com diversas outras. Dessa forma, a prototipagao é largamente
aplicada pois gera resultados visuais que sao bastante explicativos e em grande parte

levam usuérios a darem feedbacks muito construtivos.

2.4 Consideracoes Finais

O gerenciamento de atividades, sejam elas voltadas para elicitagao de requisitos
ou desenvolvimento, compreende grande parte do processo de criagao de um software.
Mesmo quando o contexto apresentado tem caracteristicas simples, a organizacao de tarefas
tende no curto, médio e longo prazo facilitar a rastreabilidade e melhoria de artefatos e

funcionalidades desenvolvidas.

Dentre as possiveis abordagens metodologicas existentes, os métodos ageis se apre-
sentam como a proposta, em sua maior parte, mais adaptavel e propicia a mudancas
contextuais. Assim, sua evolugao tem se mostrado constante e sua aplicacao tem apre-
sentado resultados satisfatérios quando aplicados corretamente desde seu surgimento e
na evolugdo de suas caracteristicas iniciais até as suas facetas mais recentes. Algumas
dessas caracteristicas como, por exemplo, a integragao de profissionais voltados para a
manutencao de uma cultura agil ou a integracao de softwares de suporte ao desenvolvi-
mento com funcionalidades que auxiliem a propagacao de conceitos, as quais sao o foco
das metodologias tratadas neste trabalho, podem ser observadas no trabalho de Branislav
Ruzicky (2018).

Os métodos ageis e suas praticas intrinsecas abrangem as atividades de todo o
fluxo de criacao de um software. Essas atividades tendem, quando nao abordadas de forma
correta, a se tornarem dispersas e sem uma pessoa totalmente responsavel dentro de tantas
tarefas existentes no desenvolvimento de solugdes de software. Assim, desenvolver um
modelo de processo de software que explicite um ciclo de atividades claro, com papéis
determinados para os integrantes de um time que mitigue a dispersao de informacao e que
possua escopo claro para um membro da equipe se torna importante, ainda mais quando

contextos dgeis e/ou projetos com requisitos volateis estao em jogo.
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3 Trabalhos Relacionados

No mercado, existem diversas plataformas que buscam aprimorar o desenvolvimento
de tarefas de projetos de software através de controle de atividades. Neste capitulo, sao
abordados trabalhos que contextualizam e abordam temas que contribuem para diversos
aspectos utilizados no projeto aqui desenvolvido. Estes temas podem variar desde a
escolha de uma abordagem satisfatéria para o desenvolvimento de uma plaicagdo com
caracteristicas Unicas até a visao de profissionais sobre a ado¢dao de metodologias de
controle de software guiadas por ideias dgeis. Suas respectivas caracteristicas, vantagens e

desvantagens em comparagao com a proposta deste trabalho.

Este capitulo estd estruturado conforme descrito a seguir. As Secoes 3.1 até 3.5
descrevem os trabalhos que contribuiram para criar base de comparacao e de estudo para
este projeto. Esses trabalhos abordam os temas centrais abordados por este estudo e
foram selecionados por terem alguns pontos em comum com esta proposta. Na Se¢ao 3.6 é

apresentada uma visao comparativa entre os trabalhos correlatos e este projeto.

3.1 Estudo Empirico sobre Desenvolvimento Multiplataformas para
Dispositivos Movéis

O trabalho produzido por Bigrn-Hansen é um estudo contextual que demonstra o
estado da arte do desenvolvimento multiplataforma de produtos de software no ambito
do desenvolvimento méveis (BIsRN-HANSEN et al., 2019). Os principais objetivos do
trabalho sao amostrar a popularidade, a taxa de adogao e os problemas que surgem ao
adotar metodologias de desenvolvimento em contextos ageis, multiplataforma e, nesse caso,
com foco em dispositivos moéveis. Como um dos objetivos, estd a criacdo de um método
e/ou padrao de questiondrio que ajude o profissional que trabalha com o gerenciamento de
produtos de software a elucidar duvidas na transcricao de pedidos que vem da necessidade

do cliente para histérias do usuério e tarefas dentro de um projeto.

A principal motivagao do trabalho é a busca da sugestao de que existe uma lacuna
entre abordagens que prezam por métricas qualitativas e quantitativas no desenvolvimento
de software que se aplicam as diversas plataformas em uso. Assim, a atencao desse trabalho
é voltada para o desenvolvimento de aplicativos mdveis com énfase no que chama de
desenvolvimento multiplataforma. Além disso, um questionario é proposto para mostrar
como os desenvolvedores veem, utilizam e gerenciam os projetos em que trabalham dentro

das perspectivas nativa e multiplataforma e como diferentes abordagens impactam nos



Capitulo 3. Trabalhos Relacionados 25

entregdveis', manutencao de documentacao, reuso de codificacdo e mapeamento de tarefas.

De acordo com Bigrn-Hansen et al. (2019), existem como pontos positivos para a

escolha da abordagem, como:

o Integragao de reuso de cédigo quando as plataformas compartilham arquitetura de

linguagens;
« Relativa facilidade para integrar testes;

o Facilidade de encontrar ajuda em comunidades externas como féruns destinados
ao levantamento de davidas e exposi¢ao de ideias ou erros encontrados no uso das

plataformas.

Por outro lado os pontos negativos apresentados podem servir como indicador das
lacunas tanto na criacado de uma abordagem correta para a integragao de plataformas,
bem como para a construgao do questionario utilizado como método de pesquisa. Como
pode ser visto nos itens que serao descritos a seguir, os pontos negativos apresentados sao

de grande impacto no desenvolvimento do projeto:

e Perda de desempenho técnico que é observado como o aumento de tempos de
respostas e de loadings. Estes podem ser atribuidos a uma integragao de plataformas

nao otimizada;

» Integracao de aspectos visuais longe de um estado 6timo. Nesse caso, comportamentos
de componentes em tela podem variar e a defini¢ao clara de como as plataformas

vao interagir com esses componentes é necessaria para nao gerar conflitos;

o Frameworks em geral sao imaturos para questoes de integracao da documenta-
¢ao gerando dificuldade na transmissao de conhecimento, ganho de aprendizado e

mapeamento de tarefas.

Em suma, o trabalho apresenta os ganhos e perdas vistas quando se trabalha
em sistemas multiplataforma e que necessitam de interacao constante entre pessoas
desenvolvedoras e pessoas que analisam e realizam entregas. Além disso, nota-se a falta de
proposta para uma solucao dos problemas encontrados no projeto como, por exemplo, a
dificuldade em analisar pedidos que nao passam diretamente por dados visiveis na interface
de acesso do usuario. Assim, o trabalho se resume ao levantamento de ideias, opinides
e conclusoes sobre métodos e avaliacoes disponiveis no mercado juntamente com uma

proposta de questionario para ajudar no levantamento de requisitos. A proposta deste

1 Entregdveis de um processo de desenvolvimento de software sdo artefatos, funcionalidades ou até

resultados tedricos obtidos ao final de um periodo de tempo determinado para a conclusido de uma
atividade (HEAGNEY, 2016).
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trabalho é complementar ao trabalho descrito nesta secao, pois pretende apontar melhores
praticas de distribuicao de tarefas ao longo do desenvolvimento de software e atribuindo
atividades para diversos membros do time para que estes participem em momentos chave

do processo.

3.2 Desafios no Desenvolvimento Agil em Larga Escala

O trabalho de Saeeda, Ahmad e Gustavsson (2023) aborda a maneira como os
métodos ageis obtiveram sucesso dentro de industrias de pequeno e médio porte, abrindo
portas e desburocratizando processos que em tempos passados eram tidos como rigidos e
sem abertura para mudancas. Visando ampliar a visdo para a adocao de metodologias ageis
e os tipos de suporte oferecidos a essas metodologias para as industrias de grande porte, os
autores apontam como objetivos a necessidade de avaliar questdes como: (a) complexidade
de tarefas; (b) tempo de entendimento das ferramentas; e (¢) a aplicagdo de ferramental
tedrico para estruturar um projeto, as quais representam grandes desafios na industria de
software, tanto para gestores como para desenvolvedores. O trabalho demonstra por meio
de estudos de caso em duas empresas e diversas entrevistas como a aderéncia dos métodos
ageis tem crescido na medida em que as equipes se tornam cada vez mais diversas. Além
disso, mostra como as equipes se tornam cada vez mais eficientes quando trabalham com

a ajuda de ferramentas de suporte continuo.

Diante desse contexto, o trabalho consegue apontar como pontos positivos os

seguintes topicos:

e Melhoria na rotagdo de membros de uma equipe;
o Maior nimero de iteragoes dentro de um backlog estruturado;

e Maior alinhamento entre equipes seguindo ritos dgeis?®.

Por sua vez, pontos negativos significativos podem também ser identificados nesse
trabalho, os quais destacam lacunas bastante familiares quando se trata da insercao de

métodos ageis em ambientes com projetos legados:

o Falta de estratégias de teste que se alinhem com a linha de tempo agil;
o (Caos na execucao de sprints, principalmente em um primeiro momento de mudanca;

o Perda de referéncias para prazos definidos de maneira nao agil;

2 Ritos 4geis sdo configurados como ceriménias padroes a serem realizadas em projetos onde existe

a aplicagdo de metodologias dgeis (SILVA; SELBACH; MAURER, 2015). Exemplos de ritos sdo as
reunioes de planejamentos e as retrospectivas de Sprint.
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» Perda de qualidade na obtencao e refinamento de requisitos.

Finalmente, o trabalho apresenta como resultados o levantamento dos principais
pontos de estresse dentro da aplicagao de um método agil e tenta mostrar através de uma
discussao geral como os pontos criticos podem ser contornados. Assim, este projeto estd
alinhado com o trabalho de Saeeda, Ahmad e Gustavsson (2023) quando surgem questoes
sobre a mitigacao de problemas relativos a distribuicao de tarefas e sobre a participacao
de integrantes da equipe em diferentes momentos de um periodo de desenvolvimento.
A boa estruturacao de periodos de desenvolvimento e a manutencao da qualidade dos
requisitos por meio de boas praticas de elicitacao e definicao de ritos mandatarios para o

desenvolvimento também serao tratadas na proposta deste projeto.

3.3 Praticas, Restricoes e Adocao de Praticas de Software em

Pequenas Empresas

Small Software Companies (SSCs) sao um modelo de empresas que possuem como
uma de suas principais caracteristicas a interacao direta e sem camadas com o cliente e a
comunicacao direta e efetiva na maioria dos casos. Quando apresentadas a um mercado
cada vez mais globalizado e com desafios que requerem praticas que sao cada vez mais
distantes de sua realidade, tais empresas podem enfrentar desafios para fazer os ajustes
necessarios. O trabalho de Tuape et al. (2022) aborda um tema mais refinado e com
aplicagOes diretas ao suporte de desenvolvimento em empresas de pequeno porte. Assim,
por meio de questionarios e entrevistas, o trabalho busca levantar quais as principais
dificuldades que as empresas enfrentam na adoc¢ao dos métodos dgeis, que muitas vezes é
a saida mais indicada para a atualizacdo das praticas de trabalho das SSCs. Como pontos

positivos do trabalho podem ser citados:

e Melhoria do engajamento dos clientes e stakeholders;

e Diminui¢ao do retrabalho em tarefas em consequéncia do maior detalhamento e

maior interagao entre envolvidos;

» Questionario abrangente em termos de questoes sobre entregas, qualidade, documen-

tagao e envolvimento de equipe.
Ainda, como pontos negativos, podem ser observados:

o Falta de uma solugao pratica ou opgoes proveitosas para os desafios encontrados

quando tais nao foram solucionados com a implementacao dos métodos ageis;

« Amostra de pessoas participantes em apenas uma cultura de empresa;
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o Apesar de apresentar ganhos em termos de engajamento com os colaboradores, o
trabalho ainda peca ao definir como os ritos ageis devem ser definidos e como a

fixacdo de tais poderia gerar ganho.

O trabalho de Tuape et al. (2022) entrega como contribuigao final um estudo para
uso direto que gera engajamento direto dos colaboradores e que busca transformar praticas
de pequenos negbcios em atividades mais robustas e a prova de interferéncias do ambiente.
Além disso, como consequéncia, gera maior atencao aos pedidos do cliente em relacao as
praticas que costumam ser fixas para empresas que estdao nesse porte. O trabalho também
mostra como a implementacao de novas praticas pode ser uma forma de elevar a qualidade
do software criado, o que pode levar as empresas para novos patamares financeiros e de

qualidade.

3.4 Entendendo Software Colaborativo por meio de Entrevistas

O trabalho de Constantino et al. (2020) apresenta uma visao de como abordagens
colaborativas podem ser vantajosas em relacao ao desenvolvimento de forma isolada. Ao
se afastar de abordagens mais comuns, as quais focam em modelos de colaboracao e
ferramentas de suporte, o trabalho apresenta as motivagoes para um desenvolvimento
colaborativo. Além disso, também apresenta os desafios de se criar um ambiente que
sustente esse processo e como acontece a colaboracao entre equipes e individuos. Em um
mundo de equipes de desenvolvimento espalhadas por diversas localizagoes, se faz necessario
o refinamento de praticas de documentacao e colaborac¢ao entre todos os envolvidos em
um projeto. Como forma de abordagem e coleta de dados, foram realizadas entrevistas
com diversos desenvolvedores e stakeholders que apontaram as diferentes caracteristicas e

preocupagoes que surgem ao se distribuir um time que colabora em prol de um projeto.

O trabalho apresenta pontos positivos interessantes, tais como:

» Apresentacao clara das diferentes contribuigoes que sao feitas por diferentes membros

de uma equipe;
» As principais mudancas necessarias de ambiente e mindset em um projeto;

o Apontamento das dificuldades nao técnicas atreladas ao processo.

Ainda, como pontos negativos, sdo apresentados:

A falta da apresentacao de solucoes que auxiliem a solucionar os problemas além

das caracteristicas técnicas de um projeto;
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o O projeto foca bastante no individuo através de seu questionario aplicado, como
consequéncia, uma visao estrutural com viés focado na equipe ou empresa na qual o

individuo estd inserido é deixado de lado.

O trabalho de Constantino et al. (2020) se relaciona com este trabalho pois aborda
temas como: (1) o desenvolvimento com colaboragdo; (2) a temporizagao de tarefas; (3) a
dissolugao de tarefas em tarefas mais palpdveis, ou seja, que sejam de menor complexidade
e de escopo mais simples; (4) a documentagao de conhecimento sobre o projeto; e, por
fim, (5) o subsequente compartilhamento de conhecimento sobre o projeto. A partir desse
ponto, este projeto pode complementar o trabalho de Constantino et al. (2020) ao propor
uma estrutura de documentagao, compartilhamento e estruturacao de tarefas e artefatos

de um projeto de software.

3.5 Metodologias Hibridas: Percepcoes de Praticantes do Scrum

O trabalho de Feitosa Ivan Machado (2023) visa processos de software ageis e
orientados a planos podem ser utilizados em paralelo com o Scrum para criar abordagens
que atendam a diferentes modelos de negdcios e dar maior abertura para possibilidades
de caminhos e estratégias a serem utilizadas dentro do ciclo de desenvolvimento de um
software. A partir de um questionario, sao levantadas questoes sobre a defini¢do de
propostas hibridas de desenvolvimento de software. O trabalho apresenta, juntamente com
os entrevistados, visdes de como tais abordagens hibridas podem usar da flexibilidade do
Scrum para tirar melhor proveito de abordagens orientadas a planos de longo prazo. Além
disso, sao discutidos pontos como a documentacao de um projeto hibrido e como o uso
de metodologias orientadas a planos sao vistos por diferentes partes interessadas em um
projeto. Por fim, o trabalho entrega diversas opgoes de como essa mescla de abordagens
pode ser feita e define de forma geral como o processo de uso hibrido de metodologias

pode ser interpretado e aplicado, mostrando seus beneficios.

O trabalho entrega pontos positivos relevantes, a saber:

o Abertura e discussao clara de ideias para ajudar a melhorar o processo de integracao
de metodologias de desenvolvimento;
« Boa visao sobre a traducao da literatura para aplicagao de conceitos na pratica.

Além disso, também podem ser apontados pontos negativos conforme as descritas

a seguir:

« Falta de exploracao da visao do cliente sobre o impacto das metodologias hibridas

nas entregas realizadas;
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o Falta apresentacao de solugoes para uma das principais dificuldades encontradas,

que ¢ a abordagem de tarefas com complexidade elevada.

Por fim, este trabalho se conecta ao trabalho de Feitosa Ivan Machado (2023) pelo
fato de ambos abordarem a necessidade de se padronizar processos e organizar as estruturas
de projetos ageis, priorizando e dividindo atividades, além de mapear de maneira direta as
tarefas de um projeto, o que pode ajudar na diminui¢ao da complexidade de entendimento

e divisao de atividades.

3.6 Consideracoes Finais

Os trabalhos relacionados descritos neste capitulo formam a base de conhecimento
sobre o estado atual do desenvolvimento de software com as plataformas de apoio e a

integracao de métodos ageis em ambientes que passam por transformagodes constantes.

A importancia de mapear os trabalhos relacionados é grande, dado o contexto
do trabalho atual, pois d4 uma visao mais ampla para mostrar que ¢ possivel aplicar
metodologias ageis em processos de desenvolvimento de software. Isso mostra que é possivel
integrar equipes que utilizam outras metodologias as praticas ageis e que as praticas ageis
podem ser um catalisador de melhorias em entregas, tornando-as mais robustas, mapeaveis
e com maior integragao entre a equipe. Além disso, é possivel notar em todos os pontos
citados, como o mapeamento de atividades, integracao do time de desenvolvimento e
aplicacdo de metodologias ageis as possivel falhas que podem ocorrer, quando esses
conceitos sdo inseridos sem a preparacao correta. A adaptagao e o entendimento a uma
nova metodologia de entregas, a comunicacao e a dispersao de conhecimento dentro de
um ambiente em constante mudanca pode ser algo que venha a gerar problemas para

desenvolvedores, gerentes e stakeholders.

A Tabela 1 apresenta um resumo sobre os objetivos, aplicagoes, vantagens e

desvantagens dos trabalhos relacionados. Essa tabela apresenta as seguintes informagoes:

« Finalidade e Aplicagao: apresenta os objetivos e contexto estudado pelo trabalho;

o Técnicas Utilizadas: apresenta a abordagem utilizada pelos colaboradores para

identificar, estudar e criar solu¢ées para o tema em foco;

« Vantagens: apresenta as principais caracteristicas positivas dentro da abordagem

utilizada assim como os principais ganhos encontrados no ataque ao tema em foco;

« Desvantagens: apresenta os pontos em que o trabalho em foco deixa de se aprofundar
ou as facetas do trabalho poderiam ser apresentadas e exploradas de maneiras mais

clara ou com resultados mais claros e significantes.
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Além das informacoes dos trabalhos relacionados, a Tabela 1 apresenta informagoes
deste trabalho, sendo assim, indica as suas principais caracteristicas e a sua abrangéncia
dentro dos contextos abordados por outros trabalhos. Assim, este projeto pretende tratar
sobre: (i) modelos de documentagao de requisitos dentro de um periodo de desenvolvimento;
(71) a criagdo de um ambiente que controle a as atividades ja firmadas para codificagio; e,
por fim, (i74) a facilitagdo de obtengao de novos requisitos, planejando quando e como esses
novos requisitos serao levantados e refinados. Desse modo, espera-se que seja gerado um
fluxo de desenvolvimento mais controlado que nao gere retrabalho, mudanca de requisitos

e que apresente prazos mais aceitaveis.
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4 Metodologia de Desenvolvimento

Este capitulo apresenta o desenvolvimento do trabalho, que comeca pela definicao
dos principais conceitos a serem aplicados, seguido pela definicdo de parametros a serem
utilizados, a idealizagao do fluxo de software e finaliza com a construc¢ao e apresentacao

do protétipo que demonstra de forma visual o fluxo de uso do processo desenvolvido.

Este capitulo estd estruturado conforme descrito a seguir. A Secao 4.1 descreve
como sao vistas as principais caracteristicas de um periodo de desenvolvimento de software
e como os blocos de tarefas necessarios podem ser alocados. Em seguida, nas Seg¢oes 4.2,
4.3 e 4.4 sao abordados os papéis assumidos pelos integrantes base de uma equipe de
desenvolvimento. Por sua vez, a Secao 4.5 mostra como podem ser geradas diferentes
documentacoes a partir das etapas de desenvolvimento de uma solucao de software e,
por fim, a Secao 4.6 concatena as ideias propostas neste capitulo para a definicdo de um
modelo de processo em que os atores tenham clareza de sua atuacao no desenvolvimento

de software.

4.1 Configuracido de Sprint

A definicao das configuracoes de sprint tem impacto direto na velocidade evolugao
progressiva de um projeto de software (ASGHAR, 2016). Desse modo, podem ser destacados
alguns aspectos que podem ser isolados e estudados para que a escolha dos parametros
corretos que maximizem a agilidade e os fluxos dos planos de acdo tomados durante o
periodo de desenvolvimento. Os principais aspectos identificados e sua delimitagdo para o

projeto seguindo referéncias em trabalhos correlatos podem ser observador a seguir:

« Duracao do total da sprint: segundo Asghar (2016) um processo de desenvol-
vimento de software bem planejado tem o poder de ajudar a manter e elevar a
qualidade e padroes definidos como base para o produto desejado. Na aplicacao
desses processos dentro de metodologias ageis como Kanban e Scrum é sempre visto
como um design 6timo a avaliacdo de duas principais caracteristicas para definir
duragao de sprints e periodos de desenvolvimento em geral. Como pode ser visto no
trabalho de Asghar (2016), as duas caracteristicas que mais influenciam a definigao

da duragao de uma sprint sao:

— O custo atrelado a tarefa: Uma tarefa pode ser estimada em custos de acordo
com seu tamanho ou complexidade. O tamanho de uma tarefa na maioria das
vezes é dado pela estimativa de tempo que um analista técnico prové ao analisar

todas as atividades necessdrias para entregar tal tarefa com 100% de suas
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funcionalidades em funcionamento. Ja a complexidade em geral é estimada
de acordo com a quantidade de pessoas necessarias que serao envolvidas, a
quantidade de dados a serem trabalhados e a quantidade de processamento que
o sistema deve realizar para entregar os resultados desejados.

Metodologias ageis em geral buscam dividir para conquistar em relacao a
divisdo de atividades, logo, periodos de desenvolvimento extensos nao sao
esperados. Com a diminuicao dos periodos de tempo para desenvolvimento,
como consequéncia o particionamento de tarefas muito complexas ou de tamanho
elevado.

O uso de sistemas de pontuagao de atividades como visto por Dubois (2013),
pode ser de grande ajuda para parametrizar a definicdo de limites para comple-
xidade e tamanho de tarefas a serem incluidos em uma sprint. Esses sistemas
tem como base a definicao de valores chave para cada tipo de atividade em
cada modulo de desenvolvimento que a atividade tem agdes planejadas. Apos a
estimativa técnica da atividade ser realizada e dada pelos desenvolvedores ou
gerentes técnicos, é realizada a soma dos pontos atribuidos para uma tarefa,
caso tal soma ultrapasse um valor delimitado como limite para uma tnica
tarefa, é visto como necessaria a reestruturagao e/ou divisao de tal atividade

em sub-atividades que tenham uma melhor distribuicao;

— O ritmo de entregas definido: a entrega constante de valor é um dos pilares
das metodologias ageis. Dar visibilidade para o cliente sobre a evolugao da
ferramenta é primordial para gerar feedback constante e abrir as portas para
processos de discovery que irdo agregar no crescimento do software. Logo, a
definicdo de metas e deadlines para realizar entregas sao fator determinante no

momento de estimar a duragao de uma sprint;

« Validagao técnica de requisitos: segundo Asghar (2016) é necessaria a existéncia
de um periodo dentro dos prazos de desenvolvimento que seja destinado a avaliagao
e encaixe de novos requisitos dentro do contexto do projeto, esse periodo pode ser

identificado e particionado de tal forma:

— Validacao de requisitos levantados: avaliacao dos novos requisitos pela
equipe de produto buscando entendimento de como e quando as necessidades

levantadas se encaixam no contexto do projeto;

— Avaliagcao de backlog: busca encontrar o melhor contexto e conjunto de

funcionalidades em que um novo requisito se encaixa;

— Priorizacao de funcionalidades: a equipe de produto busca elencar o nivel de
prioridade sobre outras tarefas que o novo requisito impoe, além de identificar
atividades que devem obrigatoriamente ser desenvolvidas antes ou depois do

requisito em foco;
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o Periodo de estudo de requisitos:

— Analise por parte do desenvolvedor: o desenvolvedor de software tem a
possibilidade de avaliar os requisitos levantados e seus respectivos objetivos. A
partir dessa avaliagao, o desenvolvedor consegue ser parte atuante no processo
gamificacdo que indicara os niveis de complexidade e tamanho das atividades

de desenvolvimento necessarias;

— Levantamento de davidas e solugoes possiveis: apds a analise dos artefatos
anteriores, o desenvolvedor consegue com essa gama de conhecimento em maos,
tracar um plano de agdo que inclui uma linha do tempo e a discretizacao
das atividades necessarias para obter sucesso na criagao dos entregaveis que

compoem o requisito em destaque;
e Desenvolvimento:

— Criacgao de subtarefas: esse passo requer atengao individual dos colaboradores.
A criacao das tarefas em um software de acompanhamento de desenvolvimento
se faz crucial para que as estimativas de tempo que cada tarefa possui para sua
conclusao se encaixem em uma linha do tempo coesa e que faca sentido para
todos os integrantes. Uma descricao e estimativa correta de tarefas gera maior

entendimento dos processos de criagao e integracao de artefatos desenvolvidos;

— Documentacao de cédigo: em paralelo ao desenvolvimento dos artefatos de
codigo, se faz necessaria a documentagao dos blocos de informacoes criados.
Uma boa documentacao de software gera menor curva de aprendizado para

terceiros além de ser fonte de informacao para implementagoes futuras;
o Aplicacao testes de software:

— Estudos dos requisitos definidos: a fim de criar um plano de teste que seja
abrangente em todos os aspectos da solucao desenvolvida é necessario que a
equipe de qualidade realize um estudo sobre a funcionalidade proposta e que
tal seja analisada em seus pontos funcionais e de integracdo com o sistema ja
existente. Assim, os testes criados terao cobertura ampliada e melhorias sobre

o requisito ja levantado podem ser apontados perante a realizagao dos testes;

— Criacao de planos de teste: em geral, a criacao do plano de teste é realizada
com ajuda de software proprio integrado ao ambiente de desenvolvimento, a
criacao dos testes deve ser totalmente integrada ao sistema em funcionamento
e busca encontrar falhas estruturais e replicar o uso do sistema com a nova

funcionalidade inserida;

o Deploy das solugoes desenvolvidas:
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— Alinhamento do ritmo de entregas e feedback: com o objetivo de delimitar
os entregaveis necessarios e acordados o ritmo das entregas deve ser alinhado
buscando estar inserido dentro da extensao de sprint e, por consequéncia,
os feedbacks e possiveis melhorias recebidos devem ser alocados como tarefas
futuras também dentro de um contexto de tempo que compreenda uma sprint

de desenvolvimento e analise.

A defini¢ao do tempo de sprint ideal como descrita por Saeeda, Ahmad e Gustavsson
(2023) pode variar de 1 a 4 semanas, dependendo das varidveis citadas. Ao procurar
determinar um balanco ideal entre complexidade, agilidade e flexibiliza no periodo de
levantamento de requisitos futuros, desenvolvimento e testes é visto como um nimero ideal
a duragao de sprint se estendendo por duas semanas ou 10 dias trabalhados (na maioria
das empresas) (SAEEDA; AHMAD; GUSTAVSSON, 2023). Esse periodo de tempo é
identificado como o sweet spot de duragao pois da liberdade e flexibilidade para criacao
e desenvolvimento de tarefas, além de sempre existir tempo habil para alinhamentos e
mudancas em planos de acao que venham a ocorrer. O que vai de encontro ao objetivo dos

métodos ageis que buscam prover ambientes aptos a mudancas em seus fluxos.

A sprint de estudo é definida por Branislav Ruzicky (2018) como o periodo dentro
da sprint atual em que requisitos em levantamento passam por um processo de discussao,
avaliagao de prototipagao e validagao com usuario. A sprint de estudo busca levantar
davidas e impeditivos para que a equipe possa encontrar de maneira prévia ao desenvol-
vimento, tratativas que solucionem possiveis obstaculos. Dentro dessa sprint, podem ser
identificados os papéis e atividades desenvolvidas por cada membro da equipe, o que torna,

dessa forma, sua participagao mais clara.

A partir dos conceitos estabelecidos anteriormente, agora pode ser definido um
um roadmap de atividades necessdarias para que uma sprint seja preparada e executada
com seguranca, agilidade e qualidade. A Figura 1 mostra um roadmap ideal que tem
como objetivo preparar os temas a serem trabalhados em uma sprint de estudo, definir os
métodos de solugao dos problemas levantados, documentar, desenvolver, testar e entregar

as funcionalidades atacadas.
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Figura 1 — Roadmap de planejamento, execucao e entrega de sprints.

4.2 Papel e Atuacao do Desenvolvedor

Dentro do fluxo configurado para a sprint como um todo, o desenvolvedor ird atuar

nas seguintes etapas e das seguintes formas:

» Periodo de analise de requisitos: analise do problema, do requisito levantando

como solucao e de sua complexidade;

« Validagao de requisitos levantados: Verificagdo das solucoes apresentadas e de

sua completude;

e Criacao de subtarefas: analise das atividades necesséarias e insercao de tais em

uma plataforma de acompanhamento;

» Integracao entre moédulos: criacao dos artefatos necesséarios para interligar dife-

rentes bloco de implementacao;

o Aplicacao dos planos de teste: aplicacao dos testes criados pela equipe de

qualidade para verificagao da cobertura provida pela implementacao base;

o Correcao de bugs: a correcao de bugs reportados apds testes do desenvolvedor e

da equipe de qualidade.

Dentro desse fluxo, o desenvolvedor é visto como o ponto central e deve estar
envolvido em atividades que preparam, desenvolvem e certificam a qualidade de um
entregavel. Segundo Heeager (2009), o entendimento completo de um requisito e dos
artefatos por parte do desenvolvedor faz com que sejam prevenidos bugs, mudancas de
abordagens em desenvolvimento e que a cobertura de uma solugao seja a maior possivel

resultando em menor possibilidade de atividades futuras de correcao e melhoria.
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A Figura 2 apresenta o diagrama que mostra como o desenvolvedor atua dentro do
fluxo de levantamento de requisitos até a entrega da solugdo pensada com destaque para
as suas areas de atuagdo. O diagrama foi criado utilizando a ferramenta Microsoft Visio

com base em um de seus modelos de fluxo de atividades.
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Figura 2 — Apresentacao do processo de software com destaque nos papéis de design.



Capitulo 4. Metodologia de Desenvolvimento 40

4.3 Papel e Atuacao da Pessoa de Design

Dentro do fluxo configurado para a sprint como um todo, o desenvolvedor ira atuar

nas seguintes etapas e das seguintes formas:

o Levantamento de duvidas e solugdes possiveis: levantamento de possibilidades
de solugao para um problema ou requisito a ser trabalhado, essa abordagem pode
ser feita por meio de diversos métodos, como, por exemplo, a prototipacao em baixo

nivel;

« Validagao de requisitos levantados: verificagao da abrangéncia e possibilidade

de implementacao de um prototipo de solu¢ao encontrado;

» Priorizacao de funcionalidades: juntamente com a equipe de produto, nesse ponto,
a equipe de design avalia a ordem e prioridade de insercao de uma funcionalidade

em um backlog sprint;

« Validacao de bugs: avaliacao dos entregaveis criados com foco na analise visual e

sua aderéncia a proposta inicialmente apresentada.

A Figura 3 apresenta o diagrama que mostra como a pessoa responsavel pelo
levantamento de propostas de design atua dentro do fluxo de levantamento de requisitos
até a entrega da solucao planejada com destaque para suas areas de atuacao. O diagrama
foi criado utilizando a ferramenta Microsoft Visio com base em um de seus modelos de

fluxo de atividades.
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Figura 3 — Apresentagdo do processo de software com destaque para os papéis de desen-
volvimento.
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4.4 Papel e Atuacao da Pessoa de Produto

Deve-se definir como o analista de requisitos, Product Owner ou Product Manager!
atuam em cada etapa descrita para a estruturacao da sprint quais seus entregaveis e qual

seu papel na estruturacdo de novas sprints de maneira técnica conforme descrito a seguir:

o Levantamento de dividas e solugoes possiveis: levantamento de possibilidades
de solugao para um problema ou requisito a ser trabalhado, essa abordagem pode
ser feita por meio de diversos métodos, como, por exemplo, por meio de entrevistas

ou observagao de contextos;

« Validacao de requisitos levantados: verificacdo da abrangéncia e possibilidade

de implementagao de um protoétipo de solucao encontrado.

o Priorizacao de funcionalidades: juntamente com a equipe de design, aqui a
equipe de design avalia a ordem e prioridade de insercdo de uma funcionalidade em

um backlogsprint,

« Criacao de subtarefas: a equipe de design realiza a insercao das tarefas necessarias

para construir e validar os protétipos de interface que cobrem o requisito em foco;

o Alinhamento do ritmo de entregas e feedback: definicao de reunides e alinha-
mentos que pautam datas e cronogramas de entregas, tais defini¢oes sao enquadradas

dentro do periodo de sprint anteriormente detalhado.

A Figura 4 apresenta o diagrama que mostra como a pessoa responsavel pelo
levantamento e documentacgao de requisitos é vista dentro do fluxo de levantamento de
requisitos até a entrega da solucdo pensada com destaque para as suas area de atuacao.
O diagrama foi criado utilizando a ferramenta Microsoft Visio com base em um de seus

modelos de fluxo de atividades.

L Product Owner e Product Manager sdo, respectivamente, segundo Oikkanen, Hyrynsalmi e Paasivaara

(2023) responsaveis pela manutencao de escopo de projeto e realizacao de entregas em prazos delimitados
dentro de um projeto de software
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Figura 4 — Apresentacao do processo de software com destaque nos papéis de levantamento
e refinamento de requisitos.
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4.5 Documentacao

Segundo Heeager (2009), as etapas de desenvolvimento devem intrinsecamente gerar
documentos que descrevam os passos a fim de imputar ganho e agregar conhecimento a um
projeto de software. Perante a atuacao de cada ator dentro das fases de desenvolvimento,
podem ser também levantados os documentos gerados para cada etapa do processo de
gerenciamento e desenvolvimento de software, dentro das etapas previamente abordadas,
podem ser criadas as relacoes entre a etapa do processo descrita e a documentacao gerada.

Assim, podem ser relacionadas:

« Elicitacao de requisitos: devem ser gerados os artefatos iniciais de um requisito
levantado com objetivo de descrever as ideias iniciais de um entregavel, suas caracte-
risticas técnicas e visuais além das regras de negdcio criadas e afetadas pelo requisito.

Os principais documentos gerados aqui sao:

— Histéria de usuario base: é uma documentacgao de baixo nivel sem integracao
com prototipos ou funcionalidades terceiras, tendo em foco as caracteristicas

dos dados a serem exibidos e tratados, além do fluxo de uso;

— Protoétipo de Baixa fidelidade: que descreve as funcionalidades base de uma

solucao de forma a levantar duvidas e melhorias em uma ideia inicial;

« Validagao técnica e com cliente de propostas iniciais: a validagao técnica
parte do pressuposto de que as regras e limites de um requisitos foram bem defi-
nidos, assim, lideres técnicos podem avaliar a possibilidade de desenvolvimento A
validagao com cliente deve em seguida firmar o entendimento dos artefatos criados e
validados previamente com a equipe de desenvolvimento, e fornecer sinal verde para

desenvolvimento. Nesse ponto, devem ser gerados os seguintes documentos:

— Protétipo de alta nivel: que explora todas as possibilidade de um fluxo de
uso real da solucao levantada, além de integrar tal interface com todo o sistema
ja existente;

— Histéria de usuario: validada e integrada com o prototipo finalizado e suas

interfaces, além de unir a solu¢do com as funcionalidades existentes no sistema;

« Rito de validagao prévio ao desenvolvimento: deve ser utilizado como um
momento para equipe analisar prazos e definir métricas a serem alcancadas dentro

do periodo de desenvolvimento:

— Ata de reunido que cita topicos abordados identificando possiveis obstaculos e
ritos necessarios para que o desenvolvimento da solucao cubra todos os aspectos

do requisito delimitado;
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« Plano de teste: a identificacao e criagao de testes deve apresentar resultados em
um plano de acao para testar e validar as fungoes e limitagoes de uma solucao

desenvolvida:

— Plano de testes que identifica todos os passos do fluxo de uso, tratamento de
dados e fases de input/output de dados da solugao desenvolvida. Além disso,
o plano de testes documentados também deve abordar a interagao da nova

funcionalidade com o sistema ja existente;

e Documentacao da entrega de solugoes: a entrega de solucoes desenvolvidas deve
ser realizada com o objetivo de demonstrar o uso da nova funcionalidade resultando
em documentos que descrevam caracteristicas observadas no uso do entregavel e o

nivel de satisfacao do cliente:

— Ata de reuniao citando e elaborando topicos sobre a reuniao entregue, possiveis
melhorias futuras encontradas apds uso da solucao e requisitos posteriores que

complementam a funcionalidade entregue.

Apos definir todos os documentos gerados por meio das etapas do processo um
fluxo ideal pode ser idealizado onde cada documento gerado deve ser criado e entregue com
a finalidade de mapear as importantes descobertas, conhecimentos adquiridos e processos
realizados ao longo de um processo de criacao de software. A Figura 5 mostra o fluxo de
processo definido juntamente com os documentos a serem gerados com o avan¢o de um

requisito.
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Figura 5 — Fluxo de documentacao gerada a cada etapa do processo de levantamento e
solucao de um requisito.
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4.6 Consideracoes Finais

Considerando as ideias apresentadas pudemos desenvolver aqui as caracteristicas
de um processo onde sao consideradas facetas de um projeto de software e que geram
clareza sobre os papéis das pessoas atuantes no fluxo de desenvolvimento de um produto
de software. Com a definicdo dos papéis pode ser definida uma estratégia de participacao
e de entregas que variam desde as historias de usuarios parciais, historias de usuarios

finalizadas, artefatos de prototipacio, testes e documentagao necessaria.

Mapear os papéis e atividades dos participantes em um processo de desenvolvimento
de software é de suma importancia para que sejam claras e objetivas as agoes a serem
tomadas por cada um deles. Definir com clareza escopos de participagdo e entregas gera
maior engajamento e interacao entre membros da equipe. Como apontado por Branislav
Ruzicky (2018), uma equipe que entende seus papéis e entende a necessidade de colaborar
constantemente estd mais proxima de entregar solugoes mais robustas, integradas e com
qualidade. Somado a isso, uma defini¢ao sensata para o periodo de desenvolvimento e
testes, a equipe passa a viver em um ambiente em que a clareza de objetivos e prazos faz

com que todos os integrantes estejam dispostos a contribuir com as solugoes buscadas.
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5 Estudo de Caso Simulado

Este capitulo apresenta um estudo de caso simulado que é construido a partir de um
problema real. Assim, os conceitos e praticas do modelo de processo proposto sao aplicados
no sentido de apresentar uma possivel solucao simulada para esse problema, em razao desse
fato, neste trabalho esse estudo foi definido como estudo de caso simulado. Além disso,
uma analise inicial é realizada para avaliar a tratativa dessa solugdo. Para exemplificar o
uso e a aplicagdo do fluxo de acompanhamento do projeto descrito no capitulo anterior,
aqui também é descrito e analisado o desenvolvimento de um protétipo de software de
acompanhamento do levantamento de requisitos, bem como do acompanhamento de tarefas

e da documentacao de artefatos.

Este capitulo esta estruturado conforme descrito a seguir. A Se¢do 5.1 apresenta o
contexto e o problema idealizado para aplicacao da solu¢ao proposta neste trabalho. Na
Secao 5.2 sao descritos os principais dados e indicadores a serem considerados no processo
de avaliacao da solugdo. Em seguida, a Secao 5.3 mostra como a aplicacdo do modelo
desenhado, juntamente com a visualizacao de sua aplicacdo por meio de um prototipo
podem ajudar a solucionar o caso em estudo. Por fim, a Secao 5.4 apresenta os resultados
esperados e obtidos com a aplicacao do fluxo de processo idealizado, além de suas limita¢oes

dentro de seu respectivo contexto.

5.1 O Problema e sua Contextualizacao

Dentro do contexto do trabalho aqui desenvolvido, um dos principais impeditivos
existentes é a dificuldade em se manter requisitos levantados e validados em paralelo com
as tarefas e documentagoes necessarias. Dessa forma, isso é necessario para que o requisito
seja levado em diante no seu processo de discovery e posterior desenvolvimento. Assim,
a partir da andlise de um projeto real, é possivel projetar as solugoes propostas nesse

capitulo e avaliar o comportamento e os resultados passiveis de serem obtidos.

O projeto aqui explorado é localizado dentro do contexto de uma empresa de
desenvolvimento de software mineira situada na cidade de Belo Horizonte. Essa empresa
¢é focada em otimizacao de processos logisticos e metalirgicos. Por meio dos parametros
de entrada naturais ou obtidos através de sistemas terceiros, o software proposto recebe,
analisa, processa, otimiza as tarefas e transmite uma cadeia de eventos a ser realizada
para cada unidade de demanda recebida. Dessa forma, constitui-se um modelo de software

conhecido como “Gémeo Digital”.
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5.2 Principais Dados e Indicadores

Por meio do diagrama da Figura 6, gerado utilizando a ferramenta Microsoft Visio
com base em um de seus modelos de fluxo de atividades, é possivel identificar as etapas do
processo otimizado e as principais informagoes recebidas pela equipe de desenvolvimento.
Na etapa inicial pode ser visto o recebimento de dados de diversas fontes sendo essas
fontes digitais ou de documentos feitos a mao. Em seguida as informagcoes recebidas sao
armazenadas e recebem uma analise de validagao para que, dentre as informacoes recebidas
sejam identificadas as demandas validas para o processo. Finalmente pode ser visualizada
a otimizacao das demandas validadas e sua posterior transmissao para softwares terceiros

ou a geragao de indicadores de performance e resultados de anélise.



Estudo de Caso Sitmulado 50

Capitulo 5.

sepeziwnQ sejate]
9 sepuewaq ‘sopeq

9p oessiwisues ]

Sid)
3 sopeynsay

op ogdessn

sejaue]
3 sepuewsaq ap

ogdeziwnQ 3 sopeq
9p 01UBWIESSII0I]

sepljeAu| sepuewaq

ap ogdoway

S0p1ga2aY

ZepliEA | e

A

epuewsaq
OjuswWeuszewy

sepi|eA sepuewaq

ap ojuaweles

sepuewaq
ap sopep
ap aseg

sopeq ap e19]0)

|e9Y 0SS3204d Op

$30511159Y 3 seuSay
9p saQ5e1UBWNI0Q

a0 de demandas.

imizag

Figura 6 — Fluxograma de Processo para ot



Capitulo 5. FEstudo de Caso Simulado 51

Diante desse cenario, por meio da identificacao das etapas do processo é possivel
destrinchar as tarefas de cada equipe de desenvolvimento e como essas tarefas se encaixam

em um ciclo de desenvolvimento de software.

Dentro de cada etapa, as equipes de requisitos, design e desenvolvimento sempre

buscam propor as seguintes perguntas:

o O que estamos recebendo?
« Como vamos exibir as informacoes recebidas?

o Como o usudrio ird interagir com essas informacoes?

O que pode ser otimizado e melhorado para obtencao de melhores resultados?

e Como vamos exibir esses resultados?

As perguntas descritas anteriormente sdo primordiais para que o entendimento do
objetivo do desenvolvimento do projeto esteja claro e que um plano de acao coerente para

cada funcionalidade criada seja tragado da melhor maneira possivel.

Nesse cenario, sera analisado o fluxo em que hé a necessidade do recebimento de
um novo dado de configuracao. Esse dado deve ser exibido em interface, o dado pode ser
modificado duplicado ou excluido para atender a algum parametro, além de impactar na
otimizacao dos processos gerais. Nesse fluxo todas as equipes possuem atuacao e devem

realizar compartilhamento das informagoes e das abordagens escolhidas em cada desafio.

5.3 Solucao: Aplicacao de Conceitos e Praticas

Em primeiro lugar, a equipe de requisitos necessita identificar a disponibilidade das
informagoes necessarias. Como essa disponibilidade pode nao ser imediata, aqui se encaixa
o fluxo da sprint de estudo que configura um periodo de avaliagdo de requisitos anterior ao
desenvolvimento, assim, uma janela de tempo habil é criada para que os dados necessarios
para o processo de desenvolvimento sejam disponibilizados. Também sao mapeadas tarefas
para a equipe de requisitos que envolvem anélise de infraestrutura, reunioes de habilitacao
de dados por meio de credenciais necessarias, por fim, alinhamentos sobre a completude
e cobertura dos dados necessarios sdo mapeados. Além disso, em atividades paralelas
a equipe de estrutura de dados realiza a construcdo da infraestrutura necessaria para
armazenamento das informacoes recebidas e sua caracterizacao. Nesse momento a existéncia
do software de apoio se faz necessaria para que seja possivel documentar os artefatos
gerados, aqui os artefatos em foco sao as histérias de usuario e as tarefas atreladas as tais

histérias.
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As histérias de Usuarios sao modeladas utilizando um modelo padrao, geralmente
utilizado no mercado de desenvolvimento atual, no qual sdo levantados itens como o
autor de uma acao, sua necessidade e a finalidade de tal acdo. Dessa forma, foi possivel
desenvolver a seguinte tela exibida na Figura 7 para acompanhamento de tais artefatos. A
figura apresenta a tela de controle e cadastro de historias de usuario. Aqui sao apresentadas

duas histérias que possuem informagoes obrigatorias como:

o Titulo;

e Descricao do problema a ser atacado;

« Hipotese de solucao;

o Critérios de aceite a serem atingidos na solugao idealizada;
o Links para protétipos de tela;

e Identificador da historia de usudrio visualizada.



53

Capitulo 5. FEstudo de Caso Simulado

O

LLO -0MENSA 3P BUDISIH 3P 4|

Zajdwaxa/woo gz L ewbiy ammm
%131 30 OdILOLOUd

SEP|IEALL DLWOD SEPEIEAR 3 SEPESSaa0.d SEPRLLSP Jan0La) |anssod Jas aaag «

S@W @ BUEWSS ‘B|p 8p sopouad Jod sepessesoid SEPUBLLSE SB JEUSI0 |aassod J8s anag .

SEMISUIBIIBIED SENS 8 SEpESsasold 'SepIGanal SagiBULIU SE SEPO] Blal BU JEjUasaudy «
L1302V 30 SOIEALHD

BPELIBJE DES|29 B EPRWO] JEZIEA) & SEPESS00.M SEPUBIAD SEP 0BIBUBPIO B JE|BAR BlEd
ewsysis ojed ogdeziwno ens sode eafol WapIo Wa BWalsIs op 5opessasosd 8p SOPEP S0 JEZ|ENSIA 0JENl
LIS 1 BLUSISIS OP OUENSN OWOD

OYHN10S 30 3S3L0dIH

BPIES 3P 0[3POW NBS & SOPESSaI0.d BPENUS S SOPeR SOp [RIOAWS] 0o))eIB B EBGE) Wa OESIA BWN BWEISIS 0 Wessase anb seyusys so eied Jezyguodsiq
HANTOSTY ¥ VNI 180U

sode sopessasosd sopep Jesieus 1gxd :0INLIL

LLO oLeNnsn ap BLOISIH

O

0L -OHENSN 3P BUEISIH 3P Al

L 3jdwexa uos £ 7 BB mmamn
WAL 30 OdILOLOHd

SEPIEAU] OLLIOD SEPE|IEAE SEP|GE0al SEPRILBP JaA0WE [anssod 185 anag »
BIUBIFRIITP B BIUSIUSDID WBPIO WS SEDIS|ISIDEIED S0UN0 10d SEPIGEDE) SEPUBLBE SE JEUSpIo |anssod 1as anag s
SEDIISUBIIEIED SENS 8 SEPIQanal SB0IeILI0)U| SE SEPO) E|8] BU JEJUasaldy «

31130V 30 SOIHALHD

SEPIGE03) SEPUBLLSP SEP ORDEUBPIO B JR|RAR Bleg

QI B3RO B BPUBISEID LUBPIO WS BLUBISIS OP EPELIUS 8P SOPER S0 JEZIENSIA 05anD
L1531 EWals|s op OUENSN OWOD

ovaNn1os 3a 353104IH

EPEIIUE B SOPEP S0P B[SGE) LS OBSIA BN BWEJSIS 0 WeSsaoe anb sajuaijo so eled Jezqiuodsig
HINTOSIY ¥ YINI180Hd

epenua eled SOpIGe0a) SEPUBLLSE 3P SOPER JEaSNUELW 8 1gxT :0NLIL

0LO OLENsn ap eLYISIH

ojuawWiAjoAuasag
wa sousinbay

aslieuy
wa soysinbay

ooz uelq B

_d

Figura 7 — Apresentacao das historias de usuario iniciais para levantamento de requisitos.
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Na Figura 8 ¢ identificada uma tela de sistema chamada de “Requisitos em Desen-
volvimento”, que demonstra a relagao das tarefas em andamento, mais especificamente,
uma tela que apresenta tarefas ligadas a um requisito ja finalizado e em desenvolvimento.
A tela mostra as tarefas atreladas a cada histéria de usuério que fazem parte dos requisitos
em desenvolvimento na sprint atual, cada tarefa com suas caracteristicas e identificadores

que serao posteriormente descritos.
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Figura 8 — Apresentacao das historias de usuario em desenvolvimento e as tarefas atreladas

a elas.
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Task 0010
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Figura 9 — Cartao de mapeamento de principais informagoes que caracterizam uma tarefa.

Em uma anélise mais direta dos itens, é possivel identificar o modelo de cartao que
pode ser utilizado para rastrear informacoes relativas a uma tarefa ligada a uma historia
de usudrio. A Figura 9 apresenta o modelo criado para esse cartao. O cartao apresenta
respectivamente o identificador da tarefa dentro do projeto, seu objetivo principal, a
principal acao a ser tomada para alcancar tal objetivo, a estimativa em horas para sua
finalizacao, o identificado da histéria de usuéario a qual a tarefa estd atrelada e por fim a

pessoa responsavel por tal tarefa.

Com esses artefatos criados é possivel formular um processo em que as necessidades
do projeto surgem, sao avaliadas, transformadas em requisitos, os requisitos sao distribuidos
em histérias de usuario e, finalmente, as tarefas sao criadas para realizar a criacdo de uma

solugado para o requisito.

Com o Recebimento dos dados, a equipe de requisitos agora passa a trabalhar ao
lado da equipe de design. Os atores também analisam os dados recebidos e identificam a
melhor maneira das informagoes em foco serem disponibilizadas em tela para que o usuario
possa, dessa forma, interagir com elas. O objetivo dessa etapa é gerar uma visualizacao de
alto nivel que possa ser apresentada aos stakeholders para ser validada. Esse processo é
ciclico ja que as propostas podem receber dicas de melhorias e modificagoes a cada rodada

de validagao.

Apés a avaliacao e apresentacao das propostas de solucdo para os requisitos
apresentados é necessaria a aprovacao dos mesmos por parte do time técnico. Sendo
aprovadas, os atores relativos ao fluxo de desenvolvimento técnico podem comegar a atuar
em suas tarefas que atacam os requisitos levantados. Ao receber em maos a documentacao
inicial de requisitos como histérias de usuarios, protétipos de alto nivel e exemplos de
dados a serem trabalhados, os integrantes da eqiupe podem agora avaliar abordagens
possiveis para desenvolver as propostas criadas. Os dados agora podem passar pela
validagao de regras de negocio e criagao de regras que realizem a filtragem das informagoes,
para que o conjunto final atenda as necessidades da aplicacao. O objetivo de tal etapa é

principalmente apontar impeditivos e necessidades extras para que uma solugao encontrada
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possa ser desenvolvida em sua totalidade. Nesse ponto, estao envolvidas pessoas como
desenvolvedores de diversos médulos como backend, frontend, gerentes técnicos de dados e

de otimizagao.

Apés a avaliacao e validagao técnica, é importante que as propostas visuais e de
documentacao sejam revistas. A passagem dos artefatos por outras equipes sempre agrega
valor e expande o horizonte de uma solugao, assim, pode gerar novas informagoes que sao
cruciais para o entendimento de uma proposta e sua abordagem final de desenvolvimento.
Assim, é possivel avaliar a necessidade de documentar os alinhamentos e defini¢cbes que
foram acordadas para o desenvolvimento da soluc¢ao, dessa forma, uma tela do protétipo
que habilita a possibilidade de atrelar a um requisito diferentes informagoes como exemplos
de dados a serem processados e explica¢oes técnicas sobre algoritmos utilizados pode ser

criada.

Com a definicao final do escopo de desenvolvimento sendo totalmente validada
junto aos clientes e as partes interessadas, a etapa de criacao das solugoes pode ser iniciada,
juntamente com novos atores envolvidos, mais especificamente, os integrantes da equipe
que abordam as tarefas de testes e qualidade. Sendo definida a solugdo, a equipe consegue
definir quais aspectos devem ser observados e estressados em uma bateria de testes que
possa apontar falhas e divergéncias do escopo inicial definido para a solucdo. Entao, as
informacoes levantadas sao documentadas em software proprio para criagdo de testes, mas

também podem ser atreladas documentagoes as historias de usuario mapeadas no Plan
And Go.

Em um fluxo natural, todo processamento gera resultados e, novamente, é necessario
interpretar e exibir os dados que sao chamados de “dados de saida”. O fluxo de levantamento
de propostas agora se inicia a partir do desenvolvimento de uma interface em que os dados
resultantes do processamento sdo exibidos de diversas formas diferentes. Assim, artefatos
e propostas com a presenca de graficos temporais e relacionando as grandezas relativas as

caracteristicas dos dados processados devem ser criados nessa nova rodada.

A geracao de dados de saida passa também pela geracao de documentacao que
descreva os dados processados, além do ferramental utilizado para se alcancar tais dados de
saida. As Figuras 10 e 11 apresentam respectivamente os modelos de telas de documentagao
criados para armazenar informacoes relativas ao desenvolvimento de sprints passadas,
artefatos e recursos técnicos e padroes de design escolhidos para serem utilizados em um

sistema.



o8

Capitulo 5. FEstudo de Caso Simulado

sejougpuadap
8 S3IEMYOS
SOp OEdEjEISU|

SEjale)} @ SEUOISIH

'sepezijeuly syudsg

DESIS)| PEOJUMOQ
(.Ep.Jaunbas = £p JBA

Wy ap sianeuep se aunbyuon

LED. WL EP SE 5 Liodu

SfEI5-EP, Wwouy {Jeauriaieds) wodun
seuessalsau seuapuadap se apodw)
£0 NEISU wdu

WdN © aunByuos

Apoanp jul|  peojuMOg
ajuaiquy op oedeinblyuo)

oedejuswnaog ¢

EE
wia sojisinbay

sepessed siuuds

opidey ossaoy

OJUBIAJOAUSSS]
wa soysinbay

oggued By

Figura 10 — Tela de documentacao de recursos e Sprints passadas.
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Mais uma vez, perante a criacao de artefatos e sua aceitacao pelo cliente, as solugoes
sao apresentadas a equipe técnica que novamente avalia as caracteristicas de implementacao
e abordagens possiveis para a entrega do resultado. Com a passagem dos artefatos pela
validagao técnica, a equipe de validagao de qualidade e testes pode atuar também na

criacao de testes que possam focar na interface de resultados aprovada.

Com as etapas de levantamento de requisitos, prototipacao e documentacao de
solugoes e criacao de testes finalizada por todos as equipes para todos os processos
citados (recebimento de dados, manipulagdo e processamento de informagoes e exibigao
de resultados), agora é possivel inserir tais atividades em uma sprint de desenvolvimento
que permita que a funcionalidade seja desenvolvida. Assim, é necessario ser sensivel a
complexidade definida para cada tarefa no momento da validacao. Dessa forma, pode
ser necessaria a distribuicao do processo de desenvolvimento e aplicacao de testes em
varias sprints, seguindo, por exemplo, uma tratativa de testes isolados do periodo de

desenvolvimento, isso pode ser apresentado da seguinte forma:

o Sprint 1:

— Desenvolvimento do recebimento e processamento de dados;
— Desenvolvimento da exibi¢ao de dados recebidos e armazenados;

— Aplicacao de testes de recebimento, processamento e exibi¢ao de dados.
o Sprint 2:

— Desenvolvimento de interface de resultados obtidos;
— Criagao de testes para a exibicao de resultados obtidos;

— Aplicacao de testes de exibicao de resultados.

5.4 Consideracdes Sobre o Estudo

A partir da utilizacao do fluxo descrito, pode-se avaliar os possiveis resultados por
etapas e em relagdo aos atores envolvidos. Em primeiro lugar, é notavel que a melhor
definicao das atividades em cada etapa resulta na geracao um fluxo de informacoes mais
completo e detalhado. O surgimento da informacao é mapeado e ela segue em uma cadeia
fixa onde é avaliada, interpretada e incrementada por diversos participantes. Também
permite que exista um fluxo ciclico de atividades que faz com que seja possivel a reavaliagao

constante de tratativas e propostas criadas.

A documentacao dos processos também pode se tornar mais clara e a transmissao
do conhecimento adquirido pela equipe pode se tornar mais compartimentalizada, assim,

o repasse de pequenos blocos de informacao se faz possivel, o que pode impactar na curva
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de aprendizado de um novo integrante da equipe ou usuario do sistema. Ja, no ambito dos
atores envolvidos, fica em foco como a criagdo de suas tarefas atreladas a cada etapa pode
se tornar uma atividade bem mais clara, o contexto e a atuagao de cada um fica exposto

desde o surgimento de um requisito que se transformard em uma funcionalidade.

Uma maior clareza no processo, pode gerar melhor comunicagao entre os membros
de uma equipe, faz com que a documentacao de suas tarefas se torne algo fixo e coloca
o profissional em um estado em que sua atuacao se torna independente do restante da
equipe, logo se outros atores encontrarem impeditivos, o processo como um todo nao sera
interrompido. Por fim, o fluxo apresentado pode definir com clareza os entregaveis de cada
etapa do processo, pois, passa por prototipos de alto e baixo nivel, histérias de usuario,
testes de interface e documentagao de cddigo. Dessa forma, fica claro quais e quando cada

artefato deve ser iniciado, refinado e entregue por seus respectivos responsaveis.
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6 Conclusao

Neste trabalho foi desenvolvido uma proposta de fluxo de desenvolvimento de
software juntamente com um layout de prototipo que simula a aplicagao desse fluxo em
um projeto de real e seu respectivo estudo de caso simulado. O fluxo de atividades foi
inicialmente baseado em um trabalho anteriormente desenvolvido pelo autor, expandindo
sua abrangéncia e abordando suas principais caracteristicas em paralelo aos conceitos
de levantamento, documentagao e repasse de requisitos através de um software de apoio,
caracteristicas essas consolidadas no mercado como uma base forte para a manutengao e
evolugao de um projeto. O protétipo que simula o fluxo de desenvolvimento foi desenvolvido
utilizando a ferramenta Figma, que é uma ferramenta de prototipagem para geracao de

fluxos de visualizagao de telas em diversos formatos.

A fundamentagao tedrica se deu a partir de conceitos de gerenciamento de software
e de processos de software que abordam metodologias dgeis e processos de levantamento,
refinamento, desenvolvimento e entrega de produtos com necessidades atreladas a criacao de
tarefas de prototipacao documentacao e codificagao. Por sua vez, os trabalhos relacionados
mostraram a capacidade que sistemas de gerenciamento e suporte de software tem de
ajudar a manter um projeto com um bom nivel de rastreabilidade. Além disso, os trabalhos
relacionados como um fluxo de software com atividades bem definidas, ajuda todos os

integrantes de uma equipe a desenvolver e entender de maneira clara suas tarefas.

A partir da revisao da literatura, foi possivel gerar fluxos de atividades para cada
um dos atores, sendo pequenas equipes ou individuos isolados. Esses fluxos de tarefas
mostram como integrantes participam, contribuem e entregam suas atividades, assim, da
maior clareza ao processo e gera uma sensacao que objetivos em curto, médio e longo
prazo sao alcangaveis. A partir dessas definigoes, foi possivel desenvolver um fluxo geral de
atividades que contempla um processo ciclico de levantamento e construgao de requisitos.
A ideia foi transcrita em fluxogramas que demonstram a evolucao de um requisito na
cadeia do processo de software idealizado. Finalmente, para aplicar o fluxo definido foi
formulado um estudo de caso onde foi descrita a aplicacao das etapas dos fluxogramas
criados e também foram demonstradas como essas etapas poderiam ser encaixadas dentro
de um software real de acompanhamento de desenvolvimento de software através de uma

proposta de layout de prototipo de telas interativo.

O desenvolvimento do trabalho aponta que a criagdo de um fluxo que atenda o
acompanhamento de um requisito desde sua concepg¢ao até sua entrega atende a uma
lacuna vista nos trabalhos relacionados estudados. Os trabalhos relacionados abrangem,

em grande parte de suas abordagens, apenas um dos blocos explorados pelo trabalho
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aqui proposto. Desses blocos podem ser citados: (1) o levantamento do requisitos; (2) sua
estruturagao técnica; (3) a criagdo de tarefas atreladas a seu desenvolvimento; e (4) o
acompanhamento até a entrega. Assim, a principal contribuicao aqui proposta é a criagao
de um ciclo de atividades dentro de uma sprint de desenvolvimento e um estudo de

requisitos que pretende deixar clara a visao e evolucao dos entregaveis desejados.

6.1 Limitacoes e Trabalhos Futuros

O fluxo de processo nao busca estruturar um backlog completo de projeto, na
proposta deste trabalho sdo abordados os periodos de desenvolvimento chamados de
sprints e que sao um periodo menor de desenvolvimento em comparacao quando com o
que que se busca mapear em um backlog de longo prazo para projetos de grande porte ou

com longa duragcao.

Em relacao a proposta de layout de prototipo, nao é objetivo do trabalho abordar
temas gerais associados a softwares de acompanhamento como o Microsoft DevOps, por
exemplo. O acompanhamento do deploy de uma solugao, O mapeamento de bugs e o
gerenciamento de pessoal nao entraram no escopo do projeto aqui descrito. Com isso
o trabalho acaba se limitando a mapear sprints isoladas sem o rastreio de requisitos
continuos, alocagao de horas para partcipantes da equipe ou métricas de sucesso para

deploy das solugoes.

Outros modelos de aplicacoes do fluxo também poderiam ser explorados, como sua
integracao com diferentes tipos de computagao. Aqui é abordado apenas o conceito do
desenvolvimento Web com aplicacoes de otimizacao. Usos relacionados a Internet das coisas,
computacao em nuvem e sistemas embarcados necessitam de abordagens que modificariam
a estruturacao do fluxo de projeto definido, utilizando assim de sua adaptabilidade mas

que nao foram explorados no trabalho atual.

Podem ser consideradas melhorias em duas etapas do trabalho. Por exemplo, na
etapa de formulacao do fluxo de atividades podem ser inseridas ramificacoes que cubram
com maior profundidade as tarefas relacionadas, a qualidade de software e ao desenvol-
vimento de cédigo. Essas ramificagoes podem ser melhor exploradas e ter seus artefatos
melhor descritos de maneira mais aprofundada para gerar maior valor e rastreabilidade
para o processo de software identificado, agregando mais informagoes que sao importantes

a médio e longo prazo.

Outro ponto a ser considerado para trabalhos futuros é a integragao e adaptacao do
modelo de processo criado para que ele interaja com softwares e praticas externas. Como
exemplo, pode ser citado o software Microsoft DevOps! que emprega praticas de pipelines

para entrega e integragao constantes. Mapear as atividades necessarias para implantar

L <https://azure.microsoft.com/pt-br/solutions/devops>
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tais praticas e rastrear de forma cruzada entre o Plan And Go e o Microsoft DevOps é

uma tarefa que pode ser explorada para trazer maior robustez ao modelo criado.

Jéa na construcao da proposta de layout do protétipo, podem ser realizadas melhorias
na escolha de cores e modelos que facilitem a visualizagao, essa melhoria depende de
um estudo de acessibilidade e a participacdo de pessoas com conhecimento profundo
em experiéncia do usuério ao utilizar produtos digitais. Também podem ser realizadas
melhorias de adaptacdo de documentacao para que o sistema seja personalizavel para
cada caso em que for colocado em uso. Dessa forma, adaptar campos de informagoes para
tarefas e para histérias de usudrios sdo conceitos que podem ser melhorados e tratados em

uma nova area de configuragoes gerais do sistema.

Por fim, com a inten¢do de ter uma visao real do uso de um modelo como o aqui
desenvolvido, um dos trabalho futuros que poderia ser explorados seria a realizagao de
pesquisas com usuarios para captar suas percepgoes sobre a aplicacao do modelo e como
ele se adapta ao dia-dia de uso em um contexto real, levantando dificuldades enfrentadas e

melhorias possiveis.
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