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RESUMO

Nos ultimos anos, o setor de desenvolvimento de software apresentou grande crescimento
em todo o mundo. Para gerenciar os projetos oriundos desta demanda crescente, mostraram-se
necessarios novos modelos de gestao, além do aprimoramento dos modelos existentes.

Os modelos existentes, também conhecidos como tradicionais, se tornaram-se muito
burocraticos para o acompanhamento dos projetos e suas mudancas repentinas. Para solucionar este
problema, foram inseridos os modelos 4geis, especialmente o Scrum, XP (Extreme Programming) e
Kanban, como modelos menos burocraticos de gerenciar os projetos, ja que uma das razées mais
fortes para a adogcdo dos modelos ageis é a velocidade de entrega dos projetos. Porém, nenhum dos
modelos se mostraram 100% eficazes e muitas empresas tém adotado os modelos hibridos, que
consistem na juncdo de mais de um modelo de gestdo de projetos (especialmente ScrumBan e
Scrum/XP (Extreme Programming)). Apesar disso, estes modelos também revelam alguns pontos
negativos como a documentacdo insatisfatéria e o ambito pouco definido.

Com o intuito de solucionar problemas de gestdo, modificacdo do dmbito e documentacao
ineficiente, foi criado o modelo hibrido VIPKS, que resultou da combinagdo entre os modelos ageis
Scrum, Kanban e o modelo classico orientado pelo Guia PMBOK®, passivel de ser aplicado em
pequenas e médias empresas de desenvolvimento de software que desejam ter maior eficacia e
agilidade na execugdo de seus projetos com constantes entregas e interagdo entre a equipe e o cliente,
sem abdicar da gestdo da mudanga e documentacgao.

O modelo hibrido VIPKS utiliza o seguinte ciclo de vida como base para sua gestdo: Analise e
especificacdo de requisitos; Desenvolvimento; Validacdo do software; Entrega e Implantacao.

A validacdo do modelo é feita através de um investigacdo-acdo experimental em um caso real
e com um questionario que foi respondido pela equipe em que se pode constatar que o modelo
hibrido VIPKS se revelou benéfico e adequado para o planejamento e execucdo de projetos de

desenvolvimento de software.

Palavras-chave: Modelos Ageis, Scrum, Guia PMBOK®, Modelo Hibrido VIPKS, Gestdo de Projetos,

Kanban.



ABSTRACT

In the last years, the software development sector has shown great growth all over the world.
To manage the projects arising from this growing demand, new management models were needed, in
addition to the improvement of existing models.

The existing models, also known as “traditional”, have become too bureaucratic for
monitoring projects and their sudden changes. To solve this problem, agile models were introduced,
especially Scrum, XP (Extreme Programming) and Kanban, as less bureaucratic models for managing
projects since one of the strongest reasons for adopting agile models is the speed of delivery of
projects.

However, none of the models proved to be 100% effective and many companies have adopted
hybrid models, which consist of joining more than one project management model (especially
ScrumBan and Scrum/XP (Extreme Programming)). Despite this, these models also reveal some
negative points such as poor documentation and poorly defined scope.

In order to solve management problems, scope modification and inefficient documentation,
the hybrid model VIPKS was created, which resulted from the combination of agile models Scrum,
Kanban and the classic model guided by the PMBOK® Guide, which can be applied in small and
medium-sized software development companies that wish to have greater efficiency and agility in the
execution of their projects with constant deliveries and interaction between the team and the client,
without opening up change management and documentation.

The hybrid model VIPKS uses the following lifecycle as the basis for its management: Analysis
and specification of requirements; Development; Software validation; Delivery and Deployment.

The validation of the model is done through an experimental case study in a real case and with
a questionnaire that was answered by the team, where it could be verified that the VIPKS hybrid model
proved to be beneficial and suitable for the planning and execution of development projects

of software.

Keywords: Agile Models, Scrum, PMBOK Guide®, VIPKS Hybrid Model, Project Management, Kanban.
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1 Introducgao

Para que seja feito o desenvolvimento de um software, é necessario um conjunto de tarefas
e resultados associados, organizados de acordo com o ciclo de vida de um projeto. A principal funcao
do ciclo de vida de um projeto é indicar as fases, atividades, entregas e responsabilidades de cada
envolvido no processo de desenvolvimento de software.

Para Soares, o resultado do processo de desenvolvimento de software é um produto que
reflete a forma como o processo foi conduzido (M. Soares, 2004).

Fowler diz que o desenvolvimento de um software é muitas vezes feito de forma cadtica. Com
isto, existe a necessidade de ter um modelo de gestdo para o melhor desempenho dos projetos
(Fowler, 2001).

Couto afirma que embora existam varios processos para o desenvolvimento de um software,
existem varias atividades comuns em todos, sdo eles: andlise e engenharia de sistemas, analise de
requisitos de software, projeto, codificacdo, testes e manutengdo (Couto et al., 2017).

Os modelos de gestdo de projetos de software, tem como objetivo, fazer com que o
desenvolvimento do mesmo, siga modelos especificos para cada aplicacdo desenvolvida (Taroco &
Werner?, 2015).

Silva, Souza e Camargo dizem que um modelo de desenvolvimento tem a fun¢ao de formalizar
a ordem de desenvolver um software, organizar a fase do ciclo de vida do projeto e ter o equilibrio
entre os processos e os dados. Ha varios tipos de modelos de gerenciamento de projetos de software
e cada empresa pode construir seu préprio modelo conforme as suas necessidades, porém todas elas
tém o mesmo objetivo de formalizar a fase de desenvolvimento e organiza¢ao das informagdes do
projeto (Silva, Souza, & Camargo, 2013).

O grande objetivo dos modelos de gerenciamento de projetos de software é aumentar a
probabilidade de entrega bem-sucedida dos resultados do projeto, através de um melhor controle do
seu ambito, tempo de entrega e reducdo de riscos, contribuindo para a satisfacdo do cliente e para o
valor gerado no projeto.

Os modelos de gerenciamento de projetos sdo divididos em ageis e classicos. Neto afirma que
o modelo agil tem uma forte ligacdo com os projetos que possuem grandes indicios de mudancgas e
tém como principais caracteristicas as frequentes intera¢des do cliente e grande flexibilidade
proporcionando praticas adaptativas fornecendo transparéncia aos envolvidos no processo, mas tem
caréncia de alguns processos que estdo presentes nos modelos cldssicos (Neto, 2018).

Silva, Souza e Camargo afirmam que os modelos ageis e entregas rapidas podem contribuir no
desenvolvimento de projetos de software para qualquer tipo de empresa se forem agregados ao

modelo classico (Silva et al., 2013).



A utilizacdo de mais de um modelo de gestdo de projetos vem sendo cada vez mais utilizado
nos projetos de desenvolvimento de software. Lendo o relatério da empresa VersionOne de 2016,
podemos constatar que 10% dos entrevistados que utilizam os modelos ageis usam os modelos
hibridos Scrum/XP e 8% utilizam a combina¢do de diversos modelos e 7% utilizam o ScrumBan
(VersionOne, 2016). Esta afirmacgdo se confirma na pesquisa feita em 2020 pela 142 pesquisa anual
agil, em que 10% utilizam o ScrumBan, 9% utilizam a combinacdo de diversos modelos e 8% utilizam

o Scrum/XP (StateOfAgile, 2020).

1.1 Motivagao e objetivos do trabalho

Atuando na gestdo de projetos de desenvolvimento de software e consultoria nos ultimos
cinco anos, o autor tem encontrado grande dificuldade em utilizar os modelos dgeis devidos
problemas na gestdao do ambito e na sua constante modificacao.

Para Portillo, mudancas no ambito do projeto podem impactar os custos e o cronograma do
projeto de maneira diferente, dependendo de quando essas mudancas sdao implementadas no ciclo
de vida do projeto (Portillo, 2010).

A empresa na qual o autor atua e é, atualmente, sdcio, conta com cerca de 50 colaboradores
sendo a maioria desenvolvedores. Atualmente é utilizado o modelo agil Scrum ou parte dele na gestdo
dos projetos e o Kanban como ferramenta de gestdo em quadro (trello ou zoho) (“https://trello.com,”
n.d.)(“https://www.zoho.com,” n.d.).

Embora se utilizem estes modelos na gestdo dos projetos, tem-se encontrado algumas
dificuldades, como:

e Gestdo do ambito - como existe pouco tempo para definicdo do ambito e documentagdo
resumida (normalmente ndo se possuem os detalhes funcionais do projeto) pode existir
divergéncia entre o que o cliente e a equipe envolvida no desenvolvimento do projeto
esperam do produto. A auséncia ou um inadequado controle de mudangas nos projetos pode
causar problemas na gestdo do ambito, com problemas de prazos e custos.

e Modificacdo do ambito - a falta de clareza na definicdo do ambito, nos critérios de alteracbes
e na validacdo da consisténcia das alteracdes solicitadas com os objetivos do projeto faz com
gue quando estamos na reta final do projeto o cliente consiga argumentar que alguma
funcionalidade ndo desenvolvida estava prevista.

e Documentacgdo - os projetos possuem uma documentagdo resumida. Com isto, identificamos
dois problemas:

o Quando é feito um pedido de alteragdo a uma funcionalidade antiga, nem sempre é

possivel, de forma rapida, compreender o seu impacto no projeto como um todo.
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o Se alguma parte envolvida no projeto deixar o projeto, podem vir a existir problemas
nas entregas, por nao existir documentacao suficiente para orientar o novo integrante
do projeto, ocasionando perca de tempo e possiveis problemas nas entregas.

Com o intuito de mitigar as dificuldades encontradas anteriormente, o autor uniu a sua
vivéncia com o mundo empresarial e o mundo académico e se desafiou a estudar os modelos ageis
mais utilizados nas empresas e compara-los com os modelos cldssicos com o objetivo de fazer o estudo
de um modelo hibrido utilizando as melhores praticas dos modelos classicos e ageis.

Com base neste estudo sera feito a aplicacdo de um modelo hibrido que sera utilizado em
projeto piloto de desenvolvimento de software na empresa que atua. O objetivo proposto da

aplicacdo deste modelo hibrido é ajudar a solucionar os problemas mencionados acima.

1.2 Metodologia de investigacao

Para o estudo proposto, serd utilizado a metodologia de investigacdo-acdao com uma analise
de dados qualitativos e quantitativos.

A investigacdo-acao, tal como ja foi referido anteriormente, é um processo continuo da acdo
reflexiva ao desenvolvimento de conhecimentos, habilidades e atitudes em que todos participam,
investigando as suas préprias praticas sociais a fim de conhecé-las e melhora-las (Fonseca, 2012).

A investigacdo-acdo exige uma estrutura de relacdo entre os pesquisadores e pessoas
envolvidas no estudo da realidade do tipo participativo. A participacdo dos pesquisadores é explicitada
dentro do processo do “conhecer” com os “cuidados” necessdrios para que haja
reciprocidade/complementariedade por parte das pessoas e grupos implicados, que tém algo a “dizer
e a fazer”. Ndo se trata de um simples levantamento de dados (Baldissera, 2012).

Baldissera afirma que a investigacdo-acdo como metodologia de investigacdo agrega varias
técnicas de pesquisa. Utiliza-se de técnicas de coleta e interpretacdo dos dados, de interveng¢do na
solugdo de problemas e organizagdo de a¢des (Baldissera, 2012).

Meirinhos salienta a relevancia de utilizar, em alguns métodos de investigacao,
simultaneamente dados qualitativos e quantitativos. A utilizagdo de dados qualitativos e
guantitativos, na mesma investigacdo, vai no sentido de olhar para estas metodologias como
complementares e ndo como opostas ou rivais (Meirinhos, 2010).

A investigacdo-acdo proposta sera analisada com uma abordagem qualitativa com uma
perspectiva mais interpretativa e construtiva e uma analise quantitativa na coleta de informacdo do
guestionario de forma simples com média e percentual. Foi escolhido as duas abordagens de pesquisa
para ter uma visdo sistémica e tem como objetivo abranger a maxima amplitude na descricdo,

explicacdo e compreensdo com a anadlise do modelo de gestdo de projeto de desenvolvimento de



11

software ja utilizado atualmente na empresa estudada (Scrum) e com os resultados obtidos na
aplicacdo do modelo hibrido VIPKS através de recolha de evidéncias.

Para analise da investigacdo-acdo serd levado em consideragdo as seguintes fases:

1 Planejamento - sera definido o aspecto relacionado com a concep¢do da investigagao.

2 Documentagdo formal - o levantamento da documentagao sera feito através da recolha de
informacgdes por questionario, relatdrios de atividades, memorando de reunides e andlise dos dados.

3 Andlise dos dados - os dados serdo analisados através de observacdes diretas pelo autor que
participara dos projetos e tomard notas de acdes e descricdes do contexto organizacional, citacdes e
revisdo de relatorios.

4 Resultados - os resultados serdo apurados através de questiondrios estruturados sobre
guestdes da problematica.

5 Andlise de dados - os dados serdo analisados levando em consideracdo as analises

exploratdrias através de construcdo da explicagdo, notas de campo e sequéncia logica de evidéncias.

1.3 Estrutura da dissertagao

Esta dissertacdo esta dividida em cinco capitulos, nos quais pretende-se abordar diversos
modelos de gestdo de projeto de desenvolvimento de software e a criacdo e validagdo de um modelo
hibrido através de aplicagdo em um projeto piloto.

No segundo capitulo serdo abordados os modelos de desenvolvimento de um software e o
ciclo de vida de um projeto. Estes modelos foram divididos em cldssicos e ageis que explicaremos o
gue é e como funciona os modelos mais conhecidos e mencionados na literatura. Sera mencionado
também o que sdo os modelos hibridos.

No terceiro capitulo sera apresentada uma comparagdao entre os modelos ageis com a
combina¢do dos modelos Scrum e Kanban e os modelos Scrum e XP e uma comparag¢do entre os
modelos cldssicos e dgeis com a combinagdo do modelo cldssico orientado pelo Guia PMBOK® e o
modelo agil Scrum.

No quarto capitulo serd explicado o modelo hibrido VIPKS e sera apresentada a sua validagao
através de projeto piloto em um projeto de desenvolvimento de software numa empresa e a sua
analise através de questionario respondido pela equipe envolvida no desenvolvimento do projeto e
serd ainda realizada uma comparacdo do modelo VIPKS com outros modelos estudados.

Por fim, no quinto capitulo, sera feito a conclusdo e sugestdes de estudos futuros.
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2 Modelos de Gerenciamento de Projetos

Os modelos de gerenciamento de projetos ajudam os gerentes e demais membros envolvidos
no projeto em seu planejamento, implantacdo e realizacdo do projeto a fim de atingir o objetivo a
qual foi proposto. Esses modelos podem ter um estilo classico ou agil.

Nos ultimos anos vem crescendo a atengao em volta de modelos denominados hibridos, os
guais sdo objetos de estudo da presente pesquisa. Esses modelos visam extrair as vantagens de ambas
as abordagens através da combinagdo entre suas praticas, técnicas e ferramentas.

Neste capitulo pretende-se abordar qual é o ciclo da vida de um projeto e os modelos de
gerenciamento de projetos de software mais utilizados segundo a literatura estudada, como eles

funcionam e suas falhas.

2.1Ciclo de vida de um projeto de desenvolvimento de software

O ciclo de vida de um projeto contém os processos, atividades e tarefas envolvidas no
desenvolvimento, operacdo e manutencdo de um software abrangendo toda a vida do sistema
(“Norma NBR ISO/IEC 12207,” 1998).

Entre as atividades associadas no ciclo de vida de um projeto de desenvolvimento de software,
existem quatro atividades principais, sdo elas: analise e especifica¢do de requisitos, desenvolvimento,
validagdo do software (testes técnicos e funcionais), entrega e implantagao.

Abordaremos a seguir cada atividade para entendermos as etapas do ciclo de vida de um
projeto.

1 Andlise e especificacdo de requisitos

Esta é a primeira etapa do desenvolvimento de um software, que é a definicdo do produto,
seus requisitos (ambito), restri¢cdes e suas funcionalidades. Com base nestas informacgdes o gestor do
projeto pode fazer estimativas iniciais de recursos, custos e prazos.

Stoica, Mircea e Chilic-Micu afirmam que a analise de requisitos é a etapa mais importante do
projeto (STOICA, MIRCEA, & GHILIC-MICU, 2013).

Segundo Sommerville , os incrementos iniciais do projeto, permitem aos clientes ainda
durante o desenvolvimento, verificarem os requisitos solicitados na pratica e requererem alteragdes
a serem consideradas, ja nos incrementos posteriores do projeto. Desta forma, ja é possivel identificar
e priorizar as funcionalidades do projeto, podendo assim verificar falhas e solicitar novas altera¢des
ou corre¢des, ndo havendo necessidade de chegar ao final do desenvolvimento para conhecé-los e

corrigi-los. (Sommerville, 2003)
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O ambito do projeto é o primeiro desafio de um projeto, no qual sera feito o desenho de todo
o projeto, delimitando suas fases e entendendo o que o cliente deseja com detalhes para que nao
existam grandes mudancas ao longo do projeto, o que na pratica é muito comum de acontecer. Nesta
etapa deve ser elaborado o plano de projeto configurando o processo a ser utilizado ao decorrer do
projeto.

Este plano é revisado por todas as partes interessadas e a melhor abordagem é selecionada,
com base em alguns parametros como: avaliagdo de risco, robustez do produto, design, orgcamento e
restricdes de tempo.

As mudancas de ambito devem ocorrer sempre na fase de iniciacdo e planejamento do projeto
para que exista menos impacto, evitando desperdicio de tempo com altera¢do do cronograma, custo
adicionais com recursos e retrabalho.

Mudangas no ambito do projeto podem impactar os custos e o cronograma do projeto de
maneira diferente, dependendo de quanto essas mudancas sdo implantadas no ciclo de vida do
projeto (Portillo, 2010).

Nesta etapa é preciso muita interacdo entre os envolvidos no projeto (gestor do projeto,
desenvolvedores, designer, etc.) e o cliente para entender e validar tudo que o cliente deseja que o
produto possua, e ndo pode existir nenhuma duvida. Devemos garantir que os requisitos necessarios
funcionais e nao funcionais de um projeto devem estar de acordo com a expectativa do cliente e
garantir que toda a equipe envolvida no projeto esteja envolvida, validando e levantando duvidas de
todas as etapas do projeto a ser desenvolvido, desde a iniciagdo do projeto (levantamento dos
requisitos necessarios) e planejamento para que seja certificado que todas as questdes técnicas, de
entregas e cronogramas sejam respondidas.

O modelo do ciclo de vida a ser utilizado no projeto deve ser definido nesta etapa do projeto,
pois é nesta etapa que sera feito a modelagem dos processos e serd definido como sera gerido as
etapas seguintes.

2 Desenvolvimento

Nesta etapa é feito todo o desenvolvimento do software segundo os requisitos definidos nas
especificagOes. Esta etapa envolve atividades de design e codificagao.

Nesta fase sdo propostos modelos que sdo implementados em alguma linguagem de
programacao.

Nesta etapa todo o software é testado, documentado e validado para garantir que todas as
funcionalidades foram implementadas de acordo com o planejado.

Alguns modelos de processos (modelos ageis) preveem a realizagdo dos testes ja nas primeiras

etapas. Estes testes sdo divididos em técnicos e funcionais.
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Nos testes técnicos é analisado e validado os cédigos-fonte e integracdes com outros sistemas.
Segundo Souza e Gaparotto, os testes unitdrios validam a menor parte do cddigo-fonte, no teste de
integracdo é validado se a integracao entre sistemas, componentes ou outras funcionalidades foi feita
corretamente (K. P. de Souza & Gasparotto, 2013).

Nos testes funcionais é validado se o produto esta funcionando como se espera e se esta de
acordo com a expectativa do cliente. Nesta fase, o teste é exercitado como um todo, a fim de
encontrar discrepancias entre os funcionamentos especificados nos requisitos e o construido (K. P. de
Souza & Gasparotto, 2013).

Também é feito um teste de aceitagdo que é realizado pelo cliente no momento da entrega
do sistema, ou de parte dele, este teste é executado para garantir que o software satisfaz os requisitos
solicitados pelo cliente.

Caso seja encontrado algum erro (conhecido como bugs) em qualquer um dos testes, sera
feito os devidos acertos antes de seguirmos para ultima etapa.

3 Entrega e Implantacdo

Nesta etapa o software deve ser instalado em ambiente de produg¢do no qual deve ser feito a
configuracdo, o treinamento dos usudrios e se necessario a conversado da base dos dados.

Apds validagdo de todo o software no ambiente de produgdo é feito as corregdes e
manutencdes adaptativas, corretivas e evolutivas.

Na Figura 1 conseguimos visualizar o ciclo de vida de um projeto de desenvolvimento de

software.

Figura 1: Ciclo de vida de um projeto de software
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Fonte: (Espinha, 2020)
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2.2 Modelos classicos de gerenciamento de projetos

Na década de 70, o desenvolvimento de software carecia de organizacao, planejamento e
estrutura originando com alguma frequéncia, produtos de ma qualidade que nao correspondiam as
reais necessidades dos clientes (Barry Boehm, 2003).

Modelos vindos da abordagem classica, envolvem que propdem um levantamento e
documentacdo de um conjunto completo de requisitos, seguido pelo planejamento de como esse
projeto sera desenvolvido ao longo do tempo, execucdo do que foi planejado, controle e
acompanhamento do progresso do projeto a fim de assegurar que o que foi planejado esta sendo
seguido, e por fim, o encerramento desse. Esses modelos, portanto, sdo baseados em uma série
sequencial de etapas (Mahdi JAVANMARD, 2015).

Nos modelos cldssicos os projetos sdo desenhados desde o inicio em que sdo tracados
diretrizes e planejamentos para o projeto como um todo. Franzen e Lutz afirmam que esse fluxo de
trabalho obriga a empresa a ser bastante assertiva no planejamento inicial, visto que a sequéncia do
projeto dependera dele (Franzen & Lutz, 2018).

Segundo Trigo e Barreto, o modelo classico trabalha todo o projeto como um projeto Unico. E
necessario seguir todas as etapas para obter o feedback no final (Trigo & Barreto, 2019).

Existem diversos modelos cldssicos no desenvolvimento de software. Segundo Bruce, os
modelos cldssicos mais usados sdo: modelo em cascata, modelo incremental e modelo em espiral
(Bruce Maxim, 2014).

Podemos citar também como modelo cldssico o Guia PMBOK® que é um modelo classico
muito seguido pelas empresas.

No capitulo seguinte pretende-se apresentar estes modelos e como eles funcionam,

pormenorizando o modelo orientado pelo Guia PMBOK®.

2.2.1 Modelo em cascata

O modelo em cascata é um modelo cldssico que foi criado em 1966, porém, formalizado
somente por volta de 1970. Este modelo define que as fases serdo sequenciais, na qual uma fase tem
gue estar completa antes de passar para a proxima. O modelo em cascata foi o primeiro a ser usado
pela engenharia de software na década de 70 (M. D. S. Soares, 2004).

Soares afirma que o modelo em cascata é derivado de outras engenharias tradicionais como
por exemplo: Civil, elétrica, naval, etc (M. D. S. Soares, 2004).

Neste modelo existe uma sequéncia de passos a serem seguidos e cada etapa deve ser

concluida para que a proxima possa ser iniciada. O fato de uma etapa s0 iniciar apds a conclusao de
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outra, contribui para a detecgdo dos erros somente na etapa seguinte. Tal constatagdo reforga o ponto
de que, apesar de ser um modelo bastante conceituado e amplamente utilizado mesmo atualmente,
o processo de software denominado cascata apresenta pontos de melhoria na estrutura e até mesmo
na organizagao de suas etapas (Franzen & Lutz, 2018).

O modelo em cascata é composto por atividades sequenciais de definicao, design, codificacao,

teste e implantagdo como podemos ver na Figura 2.

Figura 2: Modelo em cascata
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Fonte: (Mahdi JAVANMARD, 2015)

2.2.2 Modelo incremental

O modelo incremental surge para melhorar o modelo em cascata, pois permite entregar
partes do projeto enquanto este se realiza. Embora seja dividido em incrementos, cada incremento
passa pelas fases do modelo em cascata. Por norma, o primeiro incremento é o nucleo do sistema,
implementando os requisitos mais basicos e aprendendo com este para os proximos incrementos.

Segundo Bruce, no modelo incremental prioriza-se a comunicacdo entre os desenvolvedores
e os clientes, dando-se preferéncia a entrega do que a andlise do projeto. Este modelo é realizado em
diversas etapas por meio de entregas constantes, desenvolvendo de forma interativa, uma etapa de
cadavez a serincrementada, com a participagdo do cliente e constante feedback (Bruce Maxim, 2014).

Segundo Sommerville, os incrementos iniciais do projeto, permitem aos clientes ainda durante
o desenvolvimento, verificarem os requisitos solicitados na pratica e requererem alteragdes a serem
consideradas, ja nos incrementos posteriores do projeto (Sommerville, 2003).

Desta forma, ja é possivel identificar e priorizar as funcionalidades do projeto, podendo assim
verificar falhas e solicitar novas alteragGes ou corre¢ées, ndo havendo necessidade de chegar ao final
do desenvolvimento para conhecé-los e corrigi-los. Todavia, diferente do modelo em cascata, cada
etapa tem sua vez para acontecer e, ao término de todas, o projeto termina, no modelo incremental
as atividades de especifica¢do, projeto, implementacgao e validagado sdo intercaladas, acontecendo em

cada nova versao, com rapido feedback entre todas as atividades (Sommerville, 2003).
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Os clientes podem estabelecer as prioridades das partes do sistema a serem desenvolvidas
especificando as mais Uteis primeiro. Apds o cliente estabelecer as funcionalidades necessdrias, sdo
criadas as fases de entrega, em cada fase é fornecido um conjunto de funcionalidades do sistema.

Segundo Libardi, como se trata de um modelo incremental, no inicio de cada iteracdo a equipe
analisa o que deve ser feito e entdo seleciona aquilo que acreditam poder se tornar um incremento
de valor ao produto ao final da iteragdo (Francischini & Crist, 2016).

Na Figura 3 conseguimos visualizar de forma resumida o funcionamento do modelo
incremental no qual a cada interacdo a equipe analisa os requisitos, a tecnologia e suas habilidades e
entdo se dividem para construir e entregar o melhor produto possivel adaptando-se diariamente

conforme surjam as complexidades e dificuldades.

Figura 3: Modelo incremental resumido
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Fonte: (J. Souza, 2018) (Francischini & Crist, 2016) Adaptado de Libardi (2010)

2.2.3 Modelo em espiral

Criado por Barry Boehm em 1988, o modelo em espiral é uma melhoria do modelo
incremental e possui esse nome por causa de sua representacao, em cada volta no espiral percorre
todas as fases do processo de software. As voltas devem ser repetidas quantas vezes forem

necessarias até que o software possa ser completamente entregue.

O modelo em espiral foi definido por Barry Boehm, com base na experiéncia com varios

refinamentos do modelo em cascata aplicado a grandes projetos de software.
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Segundo Sommerville, o0 modelo em espiral combina prevencdo e tolerdncia a mudangas,
assume que mudangas sdo um resultado de riscos de projeto e inclui atividades explicitas de
gerenciamento de riscos para sua reducado (Sommerville, 2003).

Pressman também diz que o modelo em espiral é uma abordagem realista do
desenvolvimento de sistemas e softwares de grande porte usando a prototipagem como mecanismo
de reducdo de riscos (Bruce Maxim, 2014).

No modelo em espiral, os requisitos ainda possuem um detalhamento inicial muito forte. Uma
passagem no ciclo em espiral destina-se a compreender os requisitos e realizar algumas validagdes
desses antes de comecar o desenvolvimento propriamente dito. Posteriormente, o modelo passa por
outro ciclo em espiral maior, destinada a desenvolver a solucdo em etapas sequenciais, de design,
codificacdo, implantacdo e teste (Strode & Strode, 2016).

No espiral que representa o modelo, a volta mais interna pode preocupar-se com a viabilidade
do sistema; o ciclo seguinte, com definicdo de requisitos; o seguinte, com o projeto do sistema, e assim
por diante (Sommerville, 2003).

Os modelos em espirais sdo interativos. Inicialmente é realizado um levantamento das
necessidades do cliente, e através de diversas interagdes sdo implementados pequenos conjuntos de
requisitos, proporcionando ao cliente acompanhar a evolugdo do projeto. Gasparotto e Souza definem
seis etapas para os modelos em espirais, sdo eles (K. P. de Souza & Gasparotto, 2013)(J. Souza, 2018):

1 Planejamento - determina os objetivos especificos para a fase do projeto.

2 Andlise de risco - identifica e analisa informacdes para reduzir e resolver riscos.

3 Realizacdo de protétipos - afirmando-se como uma das maiores desvantagens deste modelo
uma vez que o resultado pode ser diferente e o cliente muitas vezes, julga ter ja um produto

e afinal tem um protétipo.

4 Desenvolvimento do produto.
5 Testes e disponibilizagdo do produto.
6 Entrega e avaliagao feita pelo cliente.
Na Figura 4 criada por Boehm em 1988, conseguimos visualizar todas as etapas do processo

em espiral.



Figura 4: Modelo em espiral
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2.2.4 Guia PMBOK®
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O Guia PMBOK® (Project Management Body of Knowledge - Conjunto de Conhecimentos em

Gerenciamento de Projetos) foi definido e desenvolvido pelo PMI (Project Management Institute), um

instituto americano focado em trabalhar acdes da area de gerenciamento de projetos.

O modelo classico orientado pelo Guia PMBOK® trabalha com varios grupos de processos que

abrangem todas as fases de um projeto, escrito de forma genérica, descrevendo as boas praticas de

gerenciamento sem determinar a drea de conhecimento para sua aplicacdo (Guia PMBOK®, 2017).

O Guia PMBOK® utiliza cinco grupos de processos, sdo eles: Iniciacdo, Planejamento,

Execucdo, Monitoramento e Controle e Encerramento (Guia PMBOK®, 2017). Estes processos sdo

usados para categorizar as operacdes de gerenciamento de projetos necessarias para administrar uma

empresa ou supervisionar um projeto.

Na Figura 5 conseguimos visualizar os cinco grupos de processos e 0s passos para o ciclo de

vida de um projeto orientado pelo Guia PMBOK®.
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Figura 5: Ciclo de vida de um projeto e grupos de processos
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Todo o processo de desenvolvimento é orientado pelo gerente do projeto. Segundo Bomfin,
Nunes e Hastenreiter, o gerenciamento de projetos é, normalmente, o campo de responsabilidade de
um gerente de projeto individual. Esse individuo raramente participa nas atividades que produzem o
resultado, mas se esforga para manter o progresso e a interagdo produtiva das varias partes, reduzindo
o risco geral de fracasso (Bomfin, Nunes, & Hastenreiter, 2012).

A organizacdo dos processos em grupos e areas de conhecimento é o que caracteriza o Guia
PMBOK®, tendo sido escrito a partir das experiéncias positivas e negativas dos voluntdrios autores do
PMI. E considerado pela literatura como um modelo cldssico, tradicional e burocritico de
gerenciamento de projetos (Vargas, 2016).

Existem dez areas de conhecimentos em gestdo de projetos. Para Camargo elas caracterizam
os principais aspectos envolvidos em um projeto e no seu gerenciamento, sdo elas (Camargo, 2019):

1 Gerenciamento de integracdo de projetos
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Aintegracdo é referente ao processo de combinar ou unir as varias partes méveis de qualquer
projeto. Assim, sera mais facil trabalhar em direcdo a um objetivo comum.

Integracdo significa unificacdo, consolidagdo e articulagdo. O gerenciamento da integracao
requer que sejam feitas escolhas sobre alocagao de recursos, concessées entre objetivos e alternativas
conflitantes, além do gerenciamento de dependéncias mutuas entre dreas de conhecimento e
processos. Aqui se destaca a importancia que tem a comunicagdo com os participantes do projeto.

Gerenciar a integracdo do projeto é garantir que os componentes do projeto precisam
trabalhar juntos e é papel do gerente de projetos fazer que isso acontega. Exige habilidades em
negociacdo e gerenciamento de conflitos de interesses. Também exige habilidades gerais de
gerenciamento, boa comunicagdo, organizac¢do, familiaridade técnica com o produto, etc.

2 Gerenciamento do ambito do projeto

O Gerenciamento do dmbito inclui processos necessarios para assegurar que o projeto inclui
todo o trabalho necessario e somente o trabalho necessario para concluir o projeto com sucesso. O
objetivo é definir e controlar o que faz parte do projeto, assim, evita-se que o ambito do projeto se
expanda conforme o tempo passa.

3 Gerenciamento do cronograma

Também chamado de gerenciamento de tempo em edigdes anteriores a sexta edi¢gdo do Guia
PMBOK®, o cronograma visa manter uma sequéncia de eventos precisa e atualizada. Dessa forma,
busca-se o cumprimento de prazos e responsabilidade, porém, podem ocorrer ajustes dos prazos, se
necessario.

O gerenciamento do cronograma inclui processos necessarios para estimar as tarefas, seus
recursos e dura¢des, de modo a gerenciar o projeto para o término pontual.

4 Gerenciamento de custos

A gestdo de custos inclui processos envolvidos em estimativas, orcamentos e controle dos
custos, de modo que o projeto possa ser terminado dentro do orgamento aprovado.

5 Gerenciamento da qualidade

O gerenciamento da qualidade inclui processos e atividades da organizacdo executora que
determinam as politicas de qualidade, objetivos, requisitos e responsabilidades de modo que o
projeto satisfaca as necessidades para as quais foi empreendido. Implementa o sistema de
gerenciamento da qualidade e atividades para a melhoria continua dos processos.

6 Gerenciamento de recursos do projeto

Também chamada de recursos humanos em algumas edicOes, ela inclui processos que
organizam e gerenciam a equipe do projeto. Faz parte desta drea do conhecimento descrever as

necessidades de pessoal e suas respectivas capacidades e habilidades.
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7 Gerenciamento de comunicag¢des

O gerenciamento das comunicagdes inclui todos os processos necessarios para assegurar que
as informagGes do projeto sejam geradas, coletadas, distribuidas, armazenadas, recuperadas e
organizadas de maneira oportuna e apropriada.

8 Gerenciamento de riscos

O gerenciamento de riscos inclui processos de planejamento, identificacdo, analise,
estabelecendo também um plano de resposta para tratar de problemas que possam surgir, bem como
0 monitoramento e controle de riscos de um projeto. Os objetivos do gerenciamento de riscos sdo
aumentar a probabilidade e o impacto dos eventos positivos e reduzir a probabilidade e o impacto
dos eventos negativos no projeto.

9 Gerenciamento de aquisi¢cdes do projeto

O gerenciamento das aquisicées do projeto inclui os processos necessarios para comprar ou
adquirir produtos, servicos ou resultados externos ao projeto e abrange o gerenciamento de
contratos. A organizacdo pode ser tanto o comprador como vendedor dos produtos, servicos ou
resultados de um projeto. Na dética do PMI, abordamos o gerenciamento das aquisi¢cées do ponto de
vista do comprador.

10 Gestdo de partes interessadas do projeto

O Gerenciamento das partes interessadas ou stakeholders inclui processos de identifica¢do,
planejamento, engajamento e gerenciamento das partes interessadas. Os objetivos do gerenciamento
das partes interessadas é aumentar o suporte e comprometimento dos stakeholders ao projeto. Para
isso, sdo utilizadas estratégias para identificar e gerenciar as expectativas das partes interessadas.

Na Figura 6 conseguimos visualizar as dez areas de conhecimento orientado pelo Guia

PMBOK®.



Figura 6:

Dez areas de conhecimento segundo Guia PMBOK®
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isto, podemos concluir que o Guia PMBOK® se propde a ser um manual de boas praticas

a ser executado em conjunto com os modelos de gestdo de projetos, ndo descreve “como fazer”

projetos e sim “o que deve ser feito” através de processos que abrangem diversas areas de

conhecimento (Vargas, 2016).

No proximo capitulo pretende-se abordar algumas falhas nos modelos classicos mais

mencionados na literatura.
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2.3 Falhas nos modelos classicos

As abordagens classicas seguem um conjunto de processos pré-determinados, em que é
produzido documentacdes. O sucesso alcancado com os projetos com estas abordagens, depende do
conhecimento de todos os requisitos no inicio, o que nao é simples nos dias de hoje. Um problema
apontado reside no facto dos requisitos serem todos fechados antes do inicio do desenvolvimento,
sendo dificil aimplantacdo de mudancas ao longo do ciclo de vida do projeto (Cockburn, 2003) (Juliani,
Juliani, Alves Bello, & De Souza, 2012) (J. Souza, 2018).

Taroco & Werner afirmam que o ciclo de vida dos modelos classicos sdo pesados e requer
detalhamento antes de iniciar o desenvolvimento de projeto, isso leva a empresa a utilizar mais tempo
detalhando o software do que desenvolvendo, e que o maior objetivo do projeto é o seu
desenvolvimento e ndo o seu planejamento (Taroco & Werner?, 2015).

Soares defende que os modelos cladssicos sdo pesados e que devem ser aplicados apenas em
situacOes em que os requisitos do software sdo estaveis e requisitos futuros sdo previsiveis. Estas
situacOes sao dificeis de serem atingidas, uma vez que os requisitos para o desenvolvimento de um
software sdao mutaveis (M. D. S. Soares, 2004).

Segundo Adriele, a realidade dos projetos de desenvolvimento de software é que os clientes
e outras partes interessadas normalmente n3o tém certeza sobre o que desejam no inicio dos projetos
e que quando uma etapa de um projeto de software foi inteiramente concluida, a opg¢ao de voltar
atras e refazer parte do trabalho como é feito nos modelos classicos implica em custos elevados
(Portugal, 2020).

Segundo Cohn, algumas das razGes para os modelos classicos falharem sdo (Rasnacis &

Berzisa, 2016):

e As atividades ndo terminam antes do tempo planejado, ou seja, o responsavel pela
execucdo tende a estender o tempo inicialmente estipulado para cada atividade. Em
algumas empresas, acabar antes do planejado pode levar o gestor de projeto a
ponderar que fez um mau planejamento ou que todas as atividades irdo terminar
antes.

e 0 atraso de uma atividade implica que as suas sucessoras possam iniciar mais tarde,
isto se a sua folga for inferior ao atraso. Mesmo que uma tarefa termine mais cedo,
mas o seu inicio dependa de outras, sé pode iniciar quando todas terminarem.

e As atividades ndo sdo desenvolvidas por prioridades, uma vez que o cliente sé tera
acesso ao projeto quando este estiver terminado. Um problema frequente é o
momento do fechamento de um projeto, ou seja, quando nao foi possivel realizar

todo o ambito, a tendéncia é ajustd-lo ao ambito realizado. Estas situacOes
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determinam em muitos casos, a ndo serem entregues as funcionalidades mais
importantes para o cliente.

e A gestdao cldssica ignora a incerteza ao assumir que os requisitos, inicialmente
definidos, levam a uma satisfacdo total por parte dos clientes.

e A atribuicdo de vdrias tarefas, em simultaneo, a um recurso tende a diminuir a
produtividade, uma vez que o foco do colaborador tende a dispersar-se por diversas
atividades.

No préximo capitulo pretende-se abordar o que sdao os modelos ageis na gestao de projetos e

como eles funcionam.

2.4Modelos ageis

Os modelos 4geis de gestdo de projetos, sdo modelos muito utilizados nos projetos de
desenvolvimento de software com pouca documentacdo, transparéncia e muito dinamismo, uma vez
que os projetos sdo entregues em etapas aumentando assim a adaptabilidade as mudancas e evitando
surpresas no final dos projetos.

Segundo Tomas, os modelos ageis estdao cada vez mais a ser discutidos pelas empresas, sendo
gue muitas tém receio de adotar estes modelos devido as dificuldades na reestruturagao
organizacional (Tomas, 2009).

Para Franzen e Lutz, os modelos ageis surgiram para oferecer dinamicidade aos projetos,
propondo novas técnicas de execugao das etapas de trabalho, seguindo fluxos alternativos e flexiveis
(Franzen & Lutz, 2018).

Nos modelos ageis a fase de planejamento inicial é minimizada, de modo que os
desenvolvedores se concentram em entregar o produto ao fim de cada interagdo, ao invés de tragar
diretrizes e planejamentos para o projeto como um todo.

Segundo Moniruzzaman, Hossain, Gautam e Kumar, o termo agile refere-se a facil e rapida
movimentag¢do, encontro rapido e resposta rdpida. Um processo agil ajuda a dividir o trabalho em
varios nimeros de subtarefas para adaptar planos utilizaveis que podem ser usados para reavaliagdes
frequentes (Moniruzzaman, Hossain, Gautam, & Kumar, 2013).

Estes modelos exigem maior participacdo do cliente e de todas as pessoas envolvidas no
projeto, garantindo um nivel de assertividade maior tanto para a empresa quanto para o cliente uma
vez que em cada etapa do projeto é feito o levantamento dos requisitos, desenvolvimento de cddigo,
testes e documentagdo com o intuito de existir no final de cada iteracdo uma entrega ao cliente, que

inclua um conjunto de novas funcionalidades e uma nova versdo de software. Apds essa entrega ha
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um novo processo de comunica¢do com o cliente e entdo sao definidas quais deverdo ser as novas
entregas.

Segundo Tomds, nos modelos dageis as pessoas tém um papel fundamental no
desenvolvimento dos projetos, sendo essencial que exista uma boa comunicagdo e que cada individuo
se preocupe com a qualidade dos projetos. E valorizada a entrega de um produto funcional e
adequado ao que o cliente realmente deseja (Tomas, 2009).

Para Trigo e Barreto, o modelo agil permite aos clientes visualizarem o software com todas as
funcionalidades prontas em cada etapa do projeto devido as entregas constantes, o que pode ndo
ocorrer no modelo cldssico pela distancia natural que ocorre entre o cliente e a equipe de
desenvolvimento, no final do projeto o cliente pode receber um software com fungdes adicionais ndo
solicitadas e ndo agregando valores aos negdcios (Trigo & Barreto, 2019).

Os modelos 4geis tém despertado um grande interesse na comunidade de desenvolvimento
de software. Acredita-se que, devido a esta demanda, uma consideravel quantidade de modelos,
apresentando caracteristicas ageis, tém surgido nos ultimos anos.

Na Figura 7 podemos verificar os modelos ageis por data de publicacdo.



Figura 7:

Modelos ageis por data de publicacao
Método Agile Fonte Primdria Jornal
artigo Livro
1 MO0 BAMTICD G DSDM DSDM_ Stapleton
Desenvohimento de Consortium (1997)
Srteman (1995)
2 métodos de Cristal Cockburm Cockburn
cristal (1998) (2002)
3 RUP ax Martin
(configurado) (1998)
4 Programagao xXP Beck (1999) Beck (2000)
extrema
S Adaptive ASD Highsmith
Desenvolvimento de (2000)
Software
6 Scrum Scrum Beede, Schwaber &
Devos, Sharon, Beedle (2002)
Schwaber, ¢
Sutheriand (1999)
7 Programacdo PP Hunt @ Thomas
pragmética (2000)
8 L ] ISD Cusumano e
velocidade pratuts Yoffie (1999)
Baskerville &
Pries-Hejo (2001)
9 Modelagem sou Ambler (2002)
agil
10 Feature Driven FDO Paimer & Felsing
Development (2002)
1 Open Source 0ss Sharma,
Software Sugumaran, &
Development
Rajagopalan
(2002)
12 Dusenvohvwmenio LD Charette Poppendiek &
magra (2002) Poppendiek (2003)

Fonte: (Strode & Hunt, 2006)

27

Segundo Sharma e Aggarwal, muitos estudos foram realizados sobre esses modelos ageis,

alguns dos modelos mais mencionados nas literaturas sao: XP-Extreme Programming, FDD-Feature

Driven Development, Kanban, Scrum e ASD-Adaptive Software Development (Sharma & Aggarwal,

2013).

Em 2020, a 142 pesquisa anual agil, deixa claro que o desenvolvimento agil de software se

tornou cada vez mais popular na ultima década. A participagcdo na pesquisa cresceu mais de trés vezes

nos ultimos dez anos. O niumero de grandes empresas que estdo adotando o modelo agil continua a

aumentar a cada ano. Mais de 24% dos entrevistados trabalhavam para empresas com mais de 20.000
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funcionarios. Esta pesquisa levantou os modelos ageis mais utilizados pelas empresas em todo mundo
em 2020 (StateOfAgile, 2020).

Na Figura 8 conseguimos visualizar que o Scrum é o modelo agil mais utilizado pelas empresas
com 58% dos entrevistados, com pelo menos 75% dos entrevistados praticando Scrum ou um modelo

hibrido que inclui Scrum.

Figura 8: Modelos ageis e sua utilizagao
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Total exceeds 100% due to rounding.

Fonte: (StateOfAgile, 2020)

Nos capitulos seguintes pretende-se abordar alguns destes modelos, pormenorizando o

modelo Scrum por ser o modelo mais utilizado segundo a literatura.

2.4.1 XP-Extreme Programming

Segundo Soares, o XP-Extreme Programming é o modelo agil mais conhecido (M. D. S. Soares,
2004).
O XP usa uma abordagem orientada a objetos como seu paradigma de desenho. Para Tomas,

0 processo é composto por quatro atividades, sdo elas (Tomas, 2009):
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e Planejamento: consiste em decidir o que é necessario ser feito e o que pode ser adiado no
projeto.

e Projeto: deve ser o mais simples possivel e satisfazer os requisitos atuais, sem a preocupacao
de requisitos futuros.

e Codificacdo: a implementacdao do cédigo é feita em dupla, ou seja, dois desenvolvedores
trabalham em um Unico computador.

e Teste: focaliza a validacdo do projeto durante todo o processo de desenvolvimento, que sdo
repetidas iterac¢do a iteragao.

Para Soares, o XP é conduzido por quatro valores: comunicac¢do, simplicidade, feedback e
coragem. Estas sdo as principais diferencas deste modelo em relagdo aos outros modelos ageis (M. D.
S. Soares, 2004).

Soares afirma que o modelo XP é diferenciado das demais modelos ageis por conter um
feedback constante, uma abordagem incremental e pela comunicacdo entre as pessoas ser
encorajada. Algumas regras deste modelo podem causar conflitos e outras ndo fazem sentido se
aplicadas isoladamente, sendo assim, revoluciona o desenvolvimento de software (M. Soares, 2004).

No XP, os gerentes, desenvolvedores e clientes, sdo todos parte de uma mesma equipe. Ao
longo do projeto os feedbacks sdo constantes, tanto para o cliente quanto para a equipe. Os
desenvolvedores recebem retorno constante trabalhando em pares e testando o cddigo conforme é
escrito. Os gerentes recebem o reporte do progresso e dos obstaculos nas reuniGes didrias. Os clientes
recebem feedback sobre o progresso com os resultados dos testes de aceitacdo e demonstracoes a
cada iteragdo (Franzen & Lutz, 2018).

No XP o cédigo do projeto pertence a todos os membros da equipe. Isto significa que qualquer
pessoa que percebe que pode adicionar valor a um cédigo visto que o cédigo é sempre comentado e
feito em conjunto com outras pessoas (Qasaimeh, Mehrfard, & Hamou-Lhadj, 2008).

Na Figura 9 conseguimos visualizar e entender melhor as fases do XP-Extreme Programming.
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Figura 9: Fases do modelo XP-Extreme Programming
Story Release AN Story Iteration AN Write Pair
Writing Planning _’2 _\/'_-' Elaboration Planning ""2 )«"_-' Tests Programming
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Fonte: (Qasaimeh et al., 2008)

2.4.2 Kanban

O Kanban surgiu no Japao e significa cartdo ou sinalizagcdo (Bruno, 2019).

Uma das formas mais frequentes de Kanban utilizadas desde o momento de sua criagao,
segundo Taiichi Ohno, é a de um pedaco de papel dentro de um envelope de vinil retangular, contendo
informacBes essenciais para o funcionamento correto do sistema produtivo, com a finalidade de
atingir o Just-in-time (Ohno, 1997).

O sistema Just-in-time (JIT) como é conhecido o modelo Kanban, é um subsistema do Sistema
de Producdo Toyota (TPS) que foi desenvolvido pela Toyota Motors Company durante os anos 1950-
1960 com o objetivo de eliminar os elementos desnecessdrios referentes a produg¢do, com
consequente redugdo de custos. A filosofia do Kanban é que partes e materiais devem ser fornecidos
exatamente quando sdo necessarios no processo de produgdo fabril, a fim de eliminar estoques,
reduzir custos e aumentar a produtividade (Thielmann & Rodrigues, Gustavo Alves, Raphael Lima,
2015) (Ohno, 1997).

Esse modelo consiste em utilizar um quadro Kanban, que pode ser feito em um quadro branco,
mural, parede ou folha nos quais sdo colados cartdes que demonstram o fluxo do trabalho. A medida
gue o trabalho vai sendo realizado, os cartGes avangam dentre os estagios pré-estabelecidos: a fazer,

em andamento e finalizado. Na Figura 10 conseguimos visualizar esta idéia.
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Figura 10: Quadro Kanban

TO DO Work In Progress (WIP) DONE
Tarefa ndo iniciada Tarefa em progresso Tarefa terminada
Tarefa ndo iniciada Tarefa em progresso Tarefa terminada
Tarefa ndo iniciada Tarefa terminada

FLUXO DE EVOLUCAD
DAS TAREFAS (CARTOES)

Fonte: (Bruno, 2019)

Também existem diversos softwares que simulam o quadro Kanban e sdo muito utilizados.
Dentro das empresas nas quais o autor atuou, podemos citar o software Trello e o Zoho
(https://trello.com)(“https://www.zoho.com,” n.d.).

As principais vantagens deste modelo é que ela permite que se visualize rapidamente a
situacdo atual de trabalho e a sua transparéncia, que melhora a comunicagdo e integracdo das
equipes. Um elemento importante do Kanban é a priorizacdo das tarefas, de modo que o trabalho que
entregar maior valor fica posicionado na parte superior do quadro. Além disso, esse modelo evidencia
a importancia da adaptagdo para o atingimento da melhoria continua (Bruno, 2019).

Segundo Souza, os principios e praticas do Kanban s3do (J. Souza, 2018)
(https://kanbanize.com/pt/recursos-kanban/primeiros-passos/o-que-e-kanban):

e Comegar com o que existe - 0 modelo Kanban é iniciado com os processos ja existentes na
empresa e estimula a mudanga continua, incremental e evolutiva do sistema.

e Concordar com a mudancga continua - tem de se concordar com a mudanga continua e
incremental.

e Respeitar o processo atual - o que funciona bem deve-se manter. Respeitar o que se encontra

a correr bem, como papéis e responsabilidades no local de trabalho, gera um maior consenso

no apoio as mudangas necessdrias.

e lideranca - sdo incentivados atos de lideranca em todos os niveis da organiza¢do, uma vez que
as melhorias sdo esperadas em qualquer nivel de uma organizacdo.
e Ver o trabalho - ao ser criado um modelo visual de todo o trabalho e seu fluxo, podemos

observar o fluxo em movimento através do sistema Kanban. Tornar o trabalho visivel junto
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com todos os constrangimentos, instantaneamente, contribui a uma maior compreensao e
colaboracao.

o Work-in-Progress (WIP) - ao ser limitado o nimero maximo de pedidos por estado do fluxo,
reduz-se o tempo que um item demora a percorré-lo e auxilia também na priorizacao dos
pedidos, evitando problemas de trocas.

e Gerir o fluxo - é necessario monitorar como os pedidos percorrem o fluxo. Deve ser rapido e

suave, ou seja, criar rapidamente valor para o negdcio, minimizar o risco e custos de atraso.

e Regras bem definidas - todas as normas de trabalho devem ser bem compreendidas no seio

da equipa, caso contrario é impossivel haver entendimentos ou processos de melhoria.

2.4.3 Desenvolvimento Guiado por Funcionalidade (FDD-Feature Driven Development)

O FDD-Feature Driven Development é um software agil desenvolvido por Jeff De Luca e Peter
Code, dois profissionais de gerenciamento de projetos de desenvolvimento de software (Hislop et al.,
2002).

A abordagem FDD concentra-se nos recursos de software do sistema como o principal
condutor do processo de desenvolvimento. Ele difere significativamente de outros processos ageis,
colocando uma forte énfase no planejamento e no design antecipado (Qasaimeh et al., 2008).

Conforme mostrado na Figura 11, Qasaimeh analisa a figura da seguinte forma (Qasaimeh et
al., 2008):

A primeira etapa do processo de FDD é construir um modelo detalhado do sistema a ser
desenvolvido, que captura as premissas e requisitos das partes interessadas. Uma vez que o modelo
de dominio é construido, os membros da equipe imprimem uma lista dos recursos do sistema. Cada
recurso deve ser desenvolvido em algumas horas ou dias, mas ndao mais do que duas semanas.

Usando o FDD, as equipes de desenvolvimento sdo formadas especificamente para projetar e
implementar um determinado recurso. O trabalho é geralmente executado em paralelo em varios
recursos. As equipes sdo dissolvidas assim que o recurso é concluido e verificado. Cada equipe é
liderada por um proprietario do recurso que é responsavel pelo segmento de cddigo que implementa
0 recurso.

O processo FDD utiliza diretrizes de inspegao rigorosas para encontrar defeitos no sistema. Ele
também impde padrdes de codificacdo. Ele também incentiva compilages regulares em um diario ou
semanalmente, a fim de adicionar recursos recém-projetados ao sistema de linha de base. Devido ao
fato de que os recursos sdao desenvolvidos em paralelo, é importante ter uma configuragcdo de um

sistema de gestdo que permite a integracao adequada das alteracdes efetuadas no sistema.
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Exclusivo para a abordagem FDD é um mecanismo de rastreamento e papel que avalia o status
do projeto com base no nimero de recursos que foram implementados, bem como o progresso geral

do design, codificacdo e testes.

Figura 11: FDD - Feature Driven Development
[
|
L - Buld - Plan Design - R
an > a by - by - JE Id
Overall Features . y
Model List Feature Fealure Feature

Fonte: (Malik Qasaimeh, 2008)

2.4.4 Scrum

O Scrum foi desenvolvido inicialmente por Jeff Sutherland e por sua equipe noinicio da década
de 1990 com o intuito de atender projetos com prazos apertados e requisitos que mudam
frequentemente.

Segundo Soares, o foco do Scrum é encontrar uma forma de trabalho dos membros da equipe
para produzir o software de forma flexivel e em um ambiente em constante mudancga (M. D. S. Soares,
2004).

O Scrum é desenvolvido em equipes em que todos trabalham com requisitos pré-
estabelecidos para entrega de cada fase que sdo chamados de sprints. No Scrum existem pequenas
reunides didrias de acompanhamento nos quais sdo discutidos pontos como o que foi feito desde a
ultima reunido e o que precisa ser feito até a proxima.

Para Tomas, os sprints consistem em unidades de trabalho que sdo necessarias para satisfazer
um requisito definido, num determinado periodo de tempo (Tomas, 2009).

O processo de desenvolvimento utilizando Scrum divide o projeto em fases. Em cada fase,
uma parte é totalmente desenvolvida, testada e fica pronto para ir para a producdo. A equipe ndo se
move para uma nova fase até a fase atual ser concluida (Sharma & Aggarwal, 2013).

Como o Scrum é amplamente citado nos projetos estudados, alguns termos referentes a este

modelo sdo aqui descritos, sdo eles (J. J. Sutherland (Autor), 2020):
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e Definicdo - framework (um processo de engenharia de software) estrutural utilizado em
projetos de desenvolvimento de produtos complexos.
e Equipe - sdo auto-organizaveis e multifuncionais. Escolhnem a melhor maneira de completar
seu trabalho em vez de serem dirigidos por outros de fora da equipe. Fazem parte da equipe:
o Product owner - o dono do produto, responsavel por maximizar o valor do produto e
do trabalho da equipe do desenvolvimento. E responsavel pelo backlog do produto.
o Equipe de desenvolvimento - profissionais responsdveis por entregar uma versao
usdvel para incrementar o produto, ao final de cada sprint.
o Scrum Master - pessoa com bastante conhecimento do Scrum, responsdvel por
garantir que o framework seja entendido e aplicado.
e Eventos - sdo acontecimentos rotineiros que devem acontecer ao utilizar-se Scrum.
o Sprint - entrega parcial, que ocorre aproximadamente a cada duas ou quatro semanas e
agrega valor ao produto final do projeto.
o Reunido de planejamento do Sprint - reunido em que se planeja o trabalho a ser realizado
durante o préximo sprint.
o Reunido didria - reunides no qual a equipe se redne diariamente, por 15 minutos, para
sincronizar as atividades e criar um plano para as préoximas 24 horas.
o Retrospectiva do sprint - ao final de cada sprint, é feita uma revisdo do que foi entregue,
para inspecionar e, se for necessario, ajustar o backlog do produto.
e Artefatos - representam o trabalho, e sdo projetados para maximizar a transparéncia nos
projetos:
o Backlog do produto - lista ordenada e priorizada com tudo o que deve ser entregue
no produto.
o Backlog do sprint - itens do backlog do produto selecionados para a implementagao
no sprint atual.
o Incremento - todos os itens do backlog do produto que foram entregues durante o
sprint.
Soares afirma que o ciclo de vida do Scrum é baseado em trés fases principais, sdo elas (M. D.
S. Soares, 2004):
1 Pré-planejamento - os requisitos sdo descritos em um documento chamado backlog.
Posteriormente eles sdo priorizados e sao feitas estimativas de esfor¢o para o desenvolvimento de
cada requisito. O planejamento inclui também, entre outras atividades, a definicdo da equipe de

desenvolvimento, as ferramentas a serem usadas, os possiveis riscos do projeto e as necessidades de
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treinamento. Finalmente é proposta uma arquitetura de desenvolvimento. Eventuais alteragdes nos
requisitos descritos no backlog sao identificadas, assim como seus possiveis riscos.

2 Desenvolvimento - as muitas varidveis técnicas e do ambiente identificadas previamente sdo
observadas e controladas durante o desenvolvimento. Ao invés de considerar essas variaveis apenas
no inicio do projeto, como no caso dos modelos cldssicos, no Scrum o controle é feito continuamente,
o que aumenta a flexibilidade para acompanhar as mudancas. Nesta fase o software é desenvolvido
em ciclos (sprints) em que novas funcionalidades sdo adicionadas. Cada um desses ciclos é
desenvolvido de forma tradicional, ou seja, primeiramente faz-se a analise, em seguida o projeto,
implementacdo e testes. Cada um desses ciclos é planejado para durar de uma semana a um més.

3 Pds-planejamento - apds a fase de desenvolvimento sdo feitas reuniGes para analisar o
progresso do projeto e demonstrar o software atual para os clientes. Nesta fase sdo feitas as etapas

de integracgao, testes finais e documentagao.

Na Figura 12 conseguimos visualizar o ciclo de vida do Scrum e como ele funciona.

Figura 12: Ciclo de vida do Scrum

Every 24 hours

Scrum: 15-minute daily meeting

Team members respond to basics.

1) What did you do since last Scrum meeting?
2) Do you have any obstacles?

3) What will you do before next Scrum meeting?

Sprint backlog: Backlog items
Features expanded

assigned to print by team

i @

New funtionality is demonstrated
Product backlog: at end of sprint

Prioritized product features desired by the customers

Fonte: (Moniruzzaman et al., 2013)
No préximo capitulo iremos abordar de forma resumida outros modelos 4geis de gestdao de

projetos.
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2.4.5 Outros modelos dgeis de gestdo de projetos
Este capitulo pretende-se abordar de forma resumida alguns modelos ageis mencionados na

literatura. Porém, com pouco uso atualmente.

2.4.5.1 DSDM - Método de desenvolvimento de sistema dindmico

O DSDM foi desenvolvido no Reino Unido em meados de 1990. A ideia fundamental por tras
do DSDM ¢ fixar o tempo e os recursos e, em seguida, ajustar a quantidade de funcionalidade de
acordo, em vez de fixar a quantidade de funcionalidade em um produto e, em seguida, ajustar o tempo
e 0s recursos para alcancgar essa funcionalidade (Mahdi JAVANMARD, 2015).

Segundo Stoica, O DSDM divide os projetos em 3 fases: pré-projeto, ciclo de vida do projeto e
pos-projeto (STOICA et al., 2013).

O DSDM é baseado em nove principios. Stoica e Hislop o definem como (STOICA et al.,
2013)(Hislop et al., 2002):

1 Envolvimento dos usuarios - os usuarios devem estar ativamente envolvidos em todo o
processo de desenvolvimento.

2 Capacitagdo da equipe do projeto - as equipes (incluindo usuarios e desenvolvedores) devem
ter poderes para tomar decisdes sem a aprovacgao explicita da administragao superior.

3 Necessidades atuais do negécio - a entrega frequente de produtos tem maior prioridade.

4 Entregas - as entregas sdo avaliadas principalmente no que diz respeito ao negdcio, para fins
comerciais.

5 Iterativo e desenvolvimento incremental - iteracdes rapidas e entrega incremental sdo
fundamentais para convergir para solu¢des de negdcios aceitaveis.

6 Mudangas - retrocesso ou reconstruir versdes anteriores deve ser possivel.

7. Objetivo final - o objetivo final é estabelecido antes do inicio do projeto. Requisitos de alto
nivel sdo definidos cedo para permitir uma investigacdo detalhada de suas consequéncias.

8. Teste - o teste é feito em todo o processo de desenvolvimento.

9. Comunicagdo eficiente - a colaboragdo entre todas as partes interessadas é a chave para o
sucesso.

Na Figura 13 conseguimos visualizar as fases e estagios de um fluxo de processo do modelo

DSDM.
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Figura 13: Fases e estagios de um fluxo de processo do Modelo DSDM

Implement-
atlon

Fonte: (Coimbra, 2020)

2.4.5.2 ASD — Adpative Software Development

O ASD é um modelo agil proposta por Jym Highsmith e focou-se na colabora¢do humana e na
auto-organizagao. Este modelo adapta-se a ambientes que existem mudancas constantes e pouco
planeamento. Por isso, o ciclo de desenvolvimento assenta em trés fases, sendo elas especulagao,
colaboragao e aprendizagem.

Qasaimeh as definem como (Qasaimeh et al., 2008):

1 Especulagdo - o que alcancar em cada iteracdo é determinada.

2 Colaboragdo - se destaca a importancia do trabalho em equipe, compartilhando o
conhecimento entre os desenvolvedores de software.

3 Aprendizagem - é realizada apds cada iteracdo, a fim de melhorar a experiéncia do
desenvolvedor, bem como melhorar a qualidade do trabalho.

Na Figura 14 conseguimos visualizar as principais fases do processo ASD segundo Qasaimeh

(Qasaimeh et al., 2008).
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Figura 14: Modelo ASD
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Fonte: (Qasaimeh et al., 2008)

2.4.5.3 Crystal

O modelo Crystal concentra-se na comunicagao entre pequenas equipes que desenvolvem
software nao critico.

Stoica afirma que o desenvolvimento do Crystal possui sete caracteristicas: entrega frequente,
melhora reflexiva, osmética comunicacdo, seguranca pessoal, concentracdo, facil acesso a usudrios
experientes e requisitos para ambiente técnico (STOICA et al., 2013).

O modelo Crystal coloca énfase em um conjunto de padrées de politica que governam a
maneira como o projeto é gerenciado. Esses padrdes sdo comuns entre todos os modelos de Crystal
e incluem entrega incremental de langamentos, rastreamento de progresso, envolvimento direto do
usuario direto, etc (Qasaimeh et al., 2008).

Na Figura 15 conseguimos visualizar o funcionamento do modelo Crystal e sua explicagao
segundo Qasaimeh.

O eixo X indica o tamanho da equipe, enquanto o eixo Y representa a criticidade do sistema.
Quanto mais critico o projeto, mais rigorosos e processos formais esta requerido. O modelo Crystal
define quatro niveis de critica:

Vida (L): Uma falha do sistema é critica e pode causar perda de vida.

Dinheiro essencial (E): Uma falha no sistema pode causar perda de dinheiro.

Dinheiro discricionario (D): Uma falha do sistema pode causar perda de dinheiro, mas pode
ser corrigida consultando o manual do usuario do sistema.

Conforto (C): Uma falha no sistema pode causar perda de conforto do cliente.



Figura 15: Modelo Crystal
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No préximo capitulo pretende-se abordar algumas falhas nos modelos &ageis mais

mencionados na literatura.

2.5Falhas nos modelos ageis

Os modelos ageis, sdo os modelos de gestdo de projetos mais utilizados atualmente nas

empresas de desenvolvimento de software segundo a literatura. Esta informacgdo se confirma, pela

14th annual State of Agile em pesquisa feita com mais de 40.000 executivos, praticantes e consultores

ageis desde o seu inicio, nos quais 95% dos entrevistados praticam os modelos de desenvolvimento

agil nas empresas que atuam (StateOfAgile, 2020).

Kumar afirma que nada neste mundo é sem qualquer deficiéncia ou limitagao e cita algumas

limitagGes e deficiéncias do modelo agil. Sdo elas (Kumar & Bhatia, 2012):

e A énfase principal do modelo agil esta no desenvolvimento, em vez de design e do utilizador.

Basicamente se concentra em processos para obter requisitos e desenvolvimento de cddigo e

nao se concentra em design de produto.

e Altos tempos de execucdo de teste e baixa cobertura de teste.
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e Muitas equipes que exigem alta coordenacdo e comunicacdo dos gerentes de projeto.

e N3do se adapta bem a grandes projetos, como numerosos sdo necessdrias iteracGes para

completar a desejada funcionalidade.
e Muito tempo pode ser dedicado a algo pequeno.

e Em um projeto de grande escala, custo de oportunidade para empregar agilidade podem ser
muito altos para uma producdo perdida em projetos mais lucrativos e enxutos.

e A sobrecarga de gerenciamento é aumentada porque um sucesso a aplicagdo de um modelo
agil depende muito do forte trabalho em equipe, o gerente do projeto deve permanecer
envolvidos na dindmica da equipe.

Soares afirma que o desafio dos modelos ageis é encontrar maneiras de eliminar alguns de
seus pontos fracos, como a falta de analise de riscos, sem torna-las modelos pesados como acontece
com os modelos classicos. Como riscos acontecem normalmente em projetos de desenvolvimento de
software, este é um ponto negativo dos modelos ageis (M. Soares, 2004).

Os modelos ageis sé funcionam com eficiéncia quando todos os membros da equipe estdo
realmente comprometidos com o projeto. Isso ocorre porque envolve a colaboracdo da equipe e
reunides didrias que podem consumir muito tempo (Portugal, 2020).

No préximo capitulo pretende-se abordar o que sdao os modelos hibridos na gestdo de projetos

de software.

2.6 Modelos hibridos

Mesmo diante de varios modelos existentes, percebe-se que, muitas vezes, os softwares ainda
sdo desenvolvidos sem um planejamento e acompanhamento adequado (Santos, Santos, Reis, &
Costa, n.d.).

O uso sistematizado de melhores praticas reunidas de varios modelos e frameworks pode ser
uma opg¢do para aumentar a produtividade e melhorar a qualidade do produto final (Santos et al.,
n.d.).

Eder, Conforto, Amaral e Silva por sua vez, definem que os modelos hibridos sdo a combinagao
de principios, praticas, técnicas e ferramentas de diferentes abordagens em um processo sistematico
gue visa adequar a gestdo para o contexto de negdcio e tipo especifico de projetos. Tém como objetivo
maximizar o desempenho do projeto e produto, proporcionar um equilibrio entre previsibilidade e
flexibilidade, reduzir os riscos e aumentar a inovagdo, para entregar resultados melhores de negécio

e valor agregado para o cliente (Eder, Conforto, Amaral, & Silva, 2014).
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Existem muitas diferencas entre os modelos classicos e ageis, nomeadamente na forma como
lidam com o projeto. Os cldssicos usam uma abordagem preditiva e as equipas tém de seguir um plano
predefinido para todas as tarefas e atividades do ciclo de vida. Por sua vez, os modelos ageis sdo
adaptativos e os requisitos encontram-se em constante mudanca, sendo definidos muito préoximo da
sua implementacao.

Podemos dizer que os modelos cldssicos possuem maior foco na geracao de documentacgdo
sobre o projeto e em seu cumprimento rigido de processos. J4 os modelos ageis concentram as
atengdes na entrega constante do produto e nas interagdes entre as pessoas envolvidas nos projetos.

Segundo Soares, uma caracteristica dos modelos ageis é que eles sdo adaptativos ao invés de
serem preditivos. Com isso, eles se adaptam a novos fatores decorrentes do desenvolvimento do
projeto, ao invés de procurar analisar previamente tudo o que pode acontecer no decorrer do
desenvolvimento (M. Soares, 2004).

Diante das necessidades que variam em cada projeto, o mercado passou a falar em modelos
hibridos, que possibilitam o cumprimento de importantes etapas de planejamento e documentacao,
mas também se aproveitam do ciclo de soluc¢des rapidas proporcionado pelos modelos dgeis, em que
as entregas de valor sdo feitas de forma continua, através de processos interativos. O conceito deste
modelo é de associar boas praticas classicas como planejamento, controle de riscos e de processos
para o foco em um ambito desejado, com as boas praticas do modelo agil na solugdo de cenarios
dindmicos enfrentados cotidianamente (Francischini & Crist, 2016).

O modelo agil permite aos clientes visualizarem o software com todas as funcionalidades ou
parcialmente de acordo com as etapas, devido a proximidade com as equipes de desenvolvimentos e
através das aceitagdes frequentes o cliente recebe o software com as fung¢des solicitadas o que pode
ndo ocorrer no modelo classico pela distancia natural que ocorre entre o cliente e a equipe de
desenvolvimento e alteragdes no entendimento dos requisitos fornecidos pelo cliente, no final do
projeto o cliente pode receber um software com fungdes adicionais nao solicitadas e ndo agregando
valores aos negdcios (Trigo & Barreto, 2019).

E perceptivel que o desenvolvimento de modelos hibridos de gestdo de projetos é um desafio
estratégico das empresas, a fim de criar ambientes dinamicos e eficazes no desenvolvimento de
solugbes competitivas (Francischini & Crist, 2016).

Francischini afirma ainda que no quesito desenvolvimento de modelos hibridos, o
entendimento entre as diferencas de cada abordagem é de suma importancia para a construgdo de
modelos robustos e eficientes. Modelos que atendam a necessidade de cada projeto e assim obter

resultados esperados (Francischini & Crist, 2016).
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Na Figura 16 conseguimos entender como funciona o modelo cldssico em comparagdo com o

modelo agil.
Figura 16: Modelo cldssico vs Modelo agil
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Fonte: (Francischini & Crist, 2016)

2.7 Sumario

Neste capitulo foi abordado diversos modelos classicos e ageis de gestdo de projetos de
desenvolvimento de software. O que sdo, como eles funcionam, seus valores e praticas.

Existem muitas diferengas entre as modelos classicos e dgeis, nomeadamente na forma como
lidam com o projeto. Os cldssicos usam uma abordagem preditiva e as equipes tém de seguir um plano
predefinido para todas as tarefas e atividades do ciclo de vida de um projeto. Por sua vez, os modelos
ageis sdo adaptativos e os requisitos encontram-se em constante mudanga.

Apds ser abordado as falhas na utilizagdo dos modelos classicos e ageis, foi abordado o que
sdao os modelos hibridos e a necessidade de utilizagdo deles nos projetos para a melhor gestdo de
desenvolvimento dos softwares.

Apesar de ambos os modelos terem abordagens diferentes, ambos tém o mesmo objetivo
final que é satisfazer o cliente e entregar o software de acordo com as suas necessidades.

No préximo capitulo pretende-se abordar algumas possibilidades de modelos hibridos

comparando os modelos de gestao de projetos.
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3 Anadlise entre os Modelos de Gestao de Projetos de Desenvolvimento de

Software

Neste capitulo pretende-se fazer uma comparacdo dos modelos de gestdo de projetos,
atendendo a literatura.

Este encontra-se dividido em trés se¢des. Na primeira secdo serd feito uma comparagdo entre
os modelos ageis dando énfase ao modelo hibrido ScrumBan (combinagdo do Scrum e Kanban) e a
comparacdo entre os modelos Scrum vs XP uma vez que sdo os modelos hibridos mais utilizados
segundo literatura estudada (StateOfAgile, 2020).

Seguidamente, sera feito uma comparacao entre os modelos cldssicos vs ageis, dando énfase
ao Guia PMBOK® vs Scrum, pois além de serem os mais usados, existe muitos estudos utilizando a
comparacdo e juncdo dos dois como um modelo hibrido de gestdo de projetos de desenvolvimento
de software.

Finalizando, teremos o sumario.

3.1Comparagao dos modelos ageis

Os modelos ageis possuem semelhangas em muitas das suas praticas e principios, uma vez
que todas foram construidas com base na mesma perspectiva agil (Begel & Nagappan, 2007).

Com base na pesquisa e analise refeita por Abrahamsson foi analisado os pontos-chave,
pontos fortes e pontos negativos de cada modelo de gestdo que demonstramos na Tabela 1

(Abrahamsson, Warsta, Siponen, & Ronkainen, 2003).

Tabela 1: Comparagao entre os modelos ageis
Modelos Ageis Pontos-Chave Pontos Fortes Pontos Negativos
Scrum - Processos simples; - Paradigma de - Requer outras

- Equipes de orientagdo ao cliente. abordagens para

desenvolvimento complementar o ciclo de

organizadas; vida;

- Ciclos de entrega - Focado na gestdo do

curtos (15 a 30 dias). projeto;
- Auséncia de préticas e
técnicas de
desenvolvimento.
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Extreme - Desenvolvimento - Desenvolvimento - Poucas praticas de

Programming orientado ao cliente; orientado a testes; gestao;

(XP) - Equipes pequenas; - Programac3o em par. - Auséncia de
- Ciclos de entrega documentagao;
curtos. - Focado essencialmente

no desenvolvimento;
- Indicado para equipas
pequenas.

Kanban - WIP — Work in - Visualizacdo do fluxo de | - Focado na gestdo do
Progress; trabalho num quadro. projeto;

- Comegar com o que - Desenhado para

existe; manutencgao;

- Ver o trabalho. - Auséncia de praticas e
técnicas de
desenvolvimento.

Scrumban - Visualizacdo do fluxo | - Desenhado para as - Focado na gestdo do
de trabalho num constantes mudangas de | projeto;
quadro; trabalho. - Auséncia de praticas e
- WIP — Work in técnicas de
progress; desenvolvimento.

- Ver o trabalho.

Scrum & XP - Equipes de - Desenvolvimento - Auséncia de
desenvolvimento orientado a testes; documentacao;
organizadas; - Programacdo em par. - Indicado para equipas
- Ciclos de entrega pequenas.
curtos (15 a 30 dias).

(ASD) - Cultura Adaptativa; - As empresas sdo vistas - Encontra-se fortemente

Adpative - Desenvolvimento como sistemas ligado a cultura e

Software baseado em adaptativos. conceitos.

Development componentes

iterativos.
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(DSDM) - Controle para - Utilizacdo de - Sugere que os requisitos
Dynamic desenvolvimento prototipagem; devem estar estaveis;
Systems rapido de aplicagdes | _ pjversos papéis do - Rigidez nos principios.
Development (RAD); utilizador.
Method - Tempo estabelecido

por interagao;

- Equipes autdnomas;

- Consoércio ativo para

manter a modelo.
(FDD) - Processo dividido em | - Método simplista; - Foco em design e

Feature Driven

cinco passos;

- Design e implementagao

implementacdo;

Development - Desenvolvimento por funcionalidades; - Requer outras
baseado em - Modelagem de objetos. | abordagens para
componentes complementar o ciclo de

orientadas a objetos;

vida.

- Pequenas interagdes.

Fonte: Comparagao entre modelos ageis Adaptado de Qumer e Henderson-Sellers, 2008 e Harma,
e Bawa, 2017 (J. Souza, 2018)

No estudo feito pela 14th conferéncia anual agil, foi constatado que 10% dos entrevistados
utilizam o modelo hibrido ScrumBan e que 8% utilizam o modelos hibridos com a jun¢do do modelo
Scrum e XP uma vez que os aspectos negativos de uma abordagem sdo complementados pela outra
(StateOfAgile, 2020).

Por ser um dos modelos mais usados segundo a pesquisa, abordaremos mais profundamente

nos proximos capitulos.

3.1.1 ScrumBan

O ScrumBan resulta da combinagdo dos modelos ageis Scrum e Kanban.

Segundo pesquisa feita pela 14th conferéncia agil o ScrumBan é o segundo modelo agil hibrido
mais utilizado pelos entrevistados, ficando atrds apenas de modelos hibridos que resultam da
combinac¢do de varios modelos ageis (StateOfAgile, 2020).

O ScrumBan relne as propriedades basicas do Scrum e a capacidade de melhorar o processo
e flexibilidade do modelo Kanban permitindo que as equipes se movam rumo ao desenvolvimento agil

e a melhoria constante de seus processos.
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O ScrumBan é um modelo hibrido que torna o Scrum mais enxuto e flexivel para mudangas
rapidas, utilizacdo do planejamento e revisdo de sprint, combinando com partes do modelo Kanban
que utiliza os quadros de fluxo de trabalho, WIP, regras de equipe, etc (Lutfiani, Harahap, Aini, Ahmad,
& Rahardja, 2020).

Acredita-se que seja especialmente adequado para projetos de manutencdo ou projetos com
historias de usuario frequentes e inesperadas ou erros de programacao (Rebaiaia & Rodrigues Vieira,
2014).

Lutfiani enumera os sete principios usados no ScrumBan, sdo eles (Lutfiani et al., 2020):

e Visualizagdo do trabalho - esta é uma das ferramentas tiradas do Kanban e aplicada
ao ScrumBan, local em que o fluxo de trabalho pode ser visualizado do inicio ao fim.

e Trabalho de fila - no ScrumBan o trabalho é colocado em uma fila e, ao contrario do
Scrum, todo o trabalho deve ser concluido em sprints.

e Limitar o trabalho em andamento (WIP) - a coisa mais importante no ScrumBan é
aplicar restricdes ao trabalho em andamento em cada capacidade da equipe.

e Tornar explicitas as regras da equipe - no Scrum cada equipe se auto-organiza e vai
trabalhando na coordenacdo, mas na realidade sempre hd lacunas que ocorrem na
equipe, como se organizam e funcionam.

e ReuniGes de planejamento - ao contrario do Scrum que tém um planejamento curto.

e RevisOes, retrospectivas e reunides didrias - sdo as mais importantes no ScrumBan.
Fornecendo feedback diretamente do proprietario do produto ou de quem tem um
relacionamento com a equipe, como gerentes e clientes.

e Meétricas e estimativas opcionais no ScrumBan - no Scrum é estimado usando métricas
como histoérico e tarefas tomadas e inseridas no sprint.

Algumas vantagens deste modelo sdo o aumento da qualidade, diminuicdo do prazo de
execucdo, decisdes tomadas quando necessario (just-in-time), melhoria continua, minimizacdo do
desperdicio e melhoria do processo (Bruno, 2019).

Abrahamsson afirma que um dos pontos-chave do modelo ScrumBan é a visualizacdo do fluxo
de trabalho através de quadro em que toda equipe envolvida no projeto e o cliente podem visualizar
a qualquer momento todo fluxo de trabalho num quadro. Outro beneficio do ScrumBan é que ele é
desenhado para as constantes mudancas de trabalho. Porém, ele é focado na gestdo do projeto e

falha devido a auséncia de praticas e técnicas de desenvolvimento (Abrahamsson et al., 2003).
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3.1.2 Scrum e XP

Uma vez que os modelos ageis Scrum e XP, sdo as uns dos modelos hibridos mais utilizados
pelas empresas conforme pesquisa feita pela 14th conferencia agil, foi feito uma comparacao os dois
modelos ageis (StateOfAgile, 2020).

No XP ndo existe a preocupacao formal em fazer a analise e o planejamento de riscos. Como
riscos acontecem normalmente em projetos de desenvolvimento de software, este é um ponto
negativo da XP (SOARES, 2009).

No Scrum o escopo é definido como funcionais e ndo funcionais o que auxilia na execugdo por
ndo possuir muita documentagdo o que pode ocasionar constantes mudangas e aumento dos riscos
no decorrer do projeto.

Souza comparou os modelos, tendo em conta os seguintes aspetos: documentagdo; interagdo

com o cliente; tamanho e complexidade do projeto; requisitos e construcdo do software. Este estudo

foi feito com base nos autores Kiran Hiwarkar, Sriram Rajagopalan e Fahad (J. Souza, 2018).

Na Tabela 2 conseguimos visualizar as principais diferengas entre os dois modelos.

Tabela 2: Comparagao Scrum vs XP
Abordagens Scrum XP
Documentacgao - Produz a documentacdo | - Produz a documentagao

estritamente necessaria.

estritamente necessaria

Interagdo com o cliente

- Necessita de grande
envolvimento e compromisso
por parte do cliente durante o

processo de desenvolvimento.

- Necessita de grande
envolvimento e compromisso
por parte do cliente durante o

processo de desenvolvimento.

Tamanho e complexidade do

projeto

- Adapta-se melhor a projetos
de dimensdo mais reduzida e é
um dos modelos mais
adequados para projetos que
exigem

mudancas por

considerar a comunicagao

permanente com o cliente.

- Adapta-se a qualquer tipo de

projeto.

Requisitos do software

- Existe um conjunto de

praticas que ajudam no

levantamento de requisitos

como o jogo do planeamento, a

- Todos os requisitos sao

colocados na lista de Product

Backlog, priorizados e
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criagdo das user stories e a
identificacdo dos
intervenientes.

- Ndo é realizada nenhuma
distingdo entre  requisitos
funcionais e nao funcionais.

- Um dos pontos mais fortes
relaciona-se com a
possibilidade de ser elaborada
a descricdo dos testes

funcionais com a colaboracao

do cliente.

classificados por todas as

partes envolventes.

Construcdo do software

- Encontra-se muito orientado
para a implementacdo do
software.

- Concegao simples, o cédigo é
propriedade de todos os
programadores, pair
programming, refctoring e
integragdo continua.

- Testes presentes em todas as
fases do

processo de

desenvolvimento.

- E omisso, uma vez que o seu

foco é a gestdo de software.

Fonte: (J. Souza, 2018)

Podemos constatar que os modelos 3ageis mesmo

documentacgao.

3.2Modelos classicos vs ageis

que combinados carecem de

Os modelos classicos dependem completamente da analise de requisitos e do planejamento

cuidadoso no inicio do ciclo de vida de desenvolvimento de software (STOICA et al., 2013).

Stoica diz que o modelo agil usa uma abordagem adaptativa em que ndo ha planejamento

detalhado e apenas tarefas futuras claras sdo aquelas relacionadas as caracteristicas que devem ser

desenvolvidas. A equipe se adapta as mudancas dindmicas nos requisitos do produto (STOICA et al.,

2013).
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Cockburn afirma que os modelos 4geis ndo possuem nada de novo, o que os diferencia dos

modelos cladssicos é o enfoque e os valores (Cockburn, 2003).

A Tabela 3 conseguimos visualizar a diferenca de forma resumida entre os modelos cldssicos

vs ageis.
Tabela 3: Diferenca entre os modelos classicas vs ageis
Abordagem Modelos Classicos Modelos Ageis
Hipdteses - Sistemas sdo totalmente - Software adaptativo de alta qualidade;

fundamentais

especificaveis;
- Desenvolvido por pequenas

equipes.

- Sistemas sdo totalmente
especificaveis;
- Baseado em feedback rapido e

mudanca.

Estilo de gestdo

- Comando e controle.

- Lideranca e colaboracao.

Gestdo do - Explicito. - Tético.
conhecimento
Comunicacao - Formal. - Informal.

Modelo de

desenvolvimento

- Modelo de entrega evoluciondria.

- Modelo de entrega evolucionaria.

Estrutura

organizacional

- Mecanico (burocratico, alto
estrutura formalizagdo), visando
grandes participativo, incentiva o

social organizagao.

- Organico (flexivel e Organizacional,
participativo, incentiva o social),

visando pequenas e médias empresas.

Controle de

qualidade

- Planejamento dificil e controle
rigido;

- Teste dificil e tardio.

- Controle permanente ou controle de
gualidade, requisitos, design e solugdes;

- Teste permanente.

Requisitos do

- Detalhado e definido antes da

- Entrada interativa.

usudrio codificagdo / implementacg&o.

Custo de - Alto. - Baixo.

reinicializacao

Direcao de - Fixo. - Facilmente alteravel.

desenvolvimento

Teste

- Depois que a codificacao for

concluida.

- Cada interacao.
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Envolvimento do | - Baixo. - Alto.

cliente

Habilidades - Nada em particular. - Habilidades interpessoais.
adicionais

Escala - Larga escala. - Pequena e média escala.

apropriada do

projeto

Desenvolvedores | - Orientado no plano;

- Com habilidades;

- Acesso ao externo conhecimento.

- Agil;
- Desenvolvedores com habilidades
avancadas;

- Conhecimento cooperativo.

Clientes - Com acesso ao conhecimento;

- Cooperativos.

- Clientes dedicados e bem-informados;

- Representante e cooperativo.

Requisitos - Muito estdveis;

- Conhecidos antecipadamente.

- Com mudancas rdpidas.

Arquitetura - Projetar para requisitos atuais e - Projetar para os requisitos atuais.
previsiveis.

Remodelagao - Cara. - Barata.

Tamanho - Times e projetos grandes. - Times e projetos pequenos.

Objetivos - Alta seguranga. - Valor rapido.

primarios

Fonte: (STOICA et al., 2013)

No relatdrio de 2015 do Chaos Report, langado pelo Standish Group, realizou um estudo em

mais de 10 mil projetos, em que é possivel concluir que existe uma maior taxa de sucesso em projetos

gue adotaram modelos ageis uma vez que os resultados de todos os projetos mostram que os projetos

ageis tém quase quatro vezes a taxa de sucesso dos projetos classicos (The Standish Group

International, 2015).

Na Figura 17 conseguimos visualizar que os resultados também sao divididos por tamanho do

projeto: grande, médio e pequeno. Os resultados gerais mostram claramente que os projetos classicos

ndo sdo bem escaldveis, enquanto os projetos ageis tém uma escalabilidade muito melhor. No

entanto, observe que quanto menor for o projeto, menor sera a diferenca entre o processo agil e o

processo em modelos classicos.
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Conforme declaramos no relatério Chaos Report de 2015, identificamos dois pontos que,
juntos, criam uma mao vencedora. Os pontos sdo o processo agil e os pequenos projetos. Conforme
medido pelas métricas modernas, pequenos projetos que usam um processo agil tém apenas uma

taxa de falha de 4% (The Standish Group International, 2015).

Figura 17: Resolugdo CHAOS por modelo agil vs modelo classico
SIZE METHOD SUCCESSFUL m
Agile 39% 52% 9%
All Size
Projects
Waterfall 11% 60% 29%
Agile 18% 59% 23%
Large Size
Projects
Waterfall 3% 55% 42%
Agile 27% 62% 11%
Medium Size
Projects
Waterfall 7% 68% 25%
Agile 58% 38% 4%
Small Size
Projects
Waterfall 44% 45% 11%

Fonte: (The Standish Group International, 2015)

3.2.1 Guia PMBOK® vs Scrum

De acordo com o Guia PMBOK®, este modelo trabalha com varios grupos de processos que
abrangem todas as fases de um projeto, escrito de forma genérica, descrevendo as boas praticas de
gerenciamento sem determinar a drea de conhecimento para sua aplicacdo (Guia PMBOK®, 2017).

Nesse sentido, Cruz afirma que o Guia PMBOK® ndo descreve “como fazer” projetos e sim
descreve “o que deve ser feito” através de processos que abrangem diversas areas de conhecimento.
Este descritivo de boas praticas tem por objetivo flexibilizar os processos de gerenciamento
permitindo a equipe determinar o grau de profundidade a ser atingido conforme a complexidade do
projeto, dessa forma as peculiaridades de cada 4rea de conhecimento sdo alcangadas pelo modelo

(CRUZ, 2013).
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Desta forma, a perspectiva de anadlise adotada no presente estudo considera que o Guia
PMBOK® se propde a ser um manual de boas praticas a ser executado em conjunto com um modelo
agil de gestao, sendo a ultima responsavel pelo engessamento ou nao dos projetos (Vargas, 2016).

Abordaremos na Tabela 4 uma comparac¢do entre o Guia PMBOK® e o Scrum elaborado por
Vargas com adaptac¢do do autor com o intuito de identificar a diferenca entre os modelos e analisar
como elas podem se complementar para a criagao do modelo hibrido proposto que sera utilizado em

estudo de um caso (Vargas, 2016).

Tabela 4: Comparagao Guia PMBOK® vs Scrum
Abordagens Guia PMBOK® Scrum
Gerenciamento | - Foco no planejamento. - Foco no produto.
de projetos
Documentagdo | - Principal instrumento de controle; - Produzida conforme os ciclos sao
- Toda etapa do projeto deve ser realizados;
documentada. Sendo este um fator - O foco do trabalho estd na
impeditivo para a mudanca de etapa; | implementacdo do produto com
- Extensa e desenvolvida pelo gerente | qualidade, a documentagdo é
de projetos. secundaria;
- Existe uma flexibilidade na producao;
- Simples, resumida e com linguagem
amigavel.
Controle - Necessita de um ndmero maior de - Trabalha com incertezas e com
certezas para estabelecer as métricas | priorizagées durante o
de trabalho (custo, dimensionamento | desenvolvimento do produto.
de equipe e tempo).
Conceito - Ambito claro e detalhado do que - Abstracao de funcionalidades,
devera ser realizado no projeto; estabelecendo um ambito inicial que
- Devem ser descritos os elementos servird de base para o detalhamento no
principais que servem de base para as | decorrer dos ciclos de vida.
estimativas de custo e tempo.
Mudancgas - Sdo considerados riscos ao sucesso - Sdo consideradas inerentes ao
do projeto, ndo sdao impedidas, mas processo de amadurecimento da
sdo permitidas apenas apds andlise de | equipe e devem ser implementadas no
impacto e custos, os beneficios forem | préximo ciclo possivel.
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superiores aos custos de alteracdo de

ambito.

Custos - S3o estimados com base do ambito e | - Os custos sdo estimados através do
analise dos requisitos do projeto; product backlog, agilizando o inicio da
- Existem processos especificos que execucdo pois os detalhamentos sdo
gerenciam os custos do projeto; realizados a cada iteragdo;

- A inexisténcia do dmbito inviabiliza a | - Ndo hd um processo especifico que
estimativa de custo do projeto. trate do assunto.

Orientagdo - A processos: processos bem - A pessoas: as pessoas sdo tratadas
definidos devem ser executados como individuos e ndo recursos.
obrigatoriamente para garantir o - O ritmo de trabalho é respeitado, cada
desenvolvimento de qualidade; membro da equipe escolhe quais e
- O gerente deve distribuir as estimam o tempo a ser gasto das
atividades e montar o cronograma tarefas que ird desenvolver no préximo
conforme os talentos das pessoas sprint.
envolvidas no projeto.

Burocracia - Burocratica: exigem o - Simplicidade: parte do principio que
desenvolvimento da solugdo realizar algo simples e util é melhor do
completa, gera sobrecarga da equipe | que gastar tempo em algo complexo
e compromete a velocidade de gue podera ndo ser utilizado.
desenvolvimento.

Equipes - Grandes, selecionados conforme a - Pequenas, multifuncionais, sem

estrutura da empresa;

- H4 obrigatoriamente um gerente de
projetos como lider;

- Os membros sao alocados no projeto
conforme a necessidade
organizacional, podendo ter
dedicagao parcial ou total dos
envolvidos, além de ser modificada

durante a execucdo do projeto;

distingdo de titulos profissionais, e,
enquanto for economicamente vidvel,
devem permanecer iguais durante todo
0 projeto;

- Ndo ha lideranca designada, sdo auto-
organizaveis;

- O Scrummaster e o product owner ndo
sao considerados no niumero de
membros da equipe pois podem

participar de mais de um projeto.
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- Ndo ha restricao quanto a formacao
de equipes geograficamente

separadas.

Ciclo de vida

- Sao definidos trés modelos de ciclo
de vida: preditivo,
interativo/incremental e adaptativo;
- Os dois ultimos sdao mais utilizados e
permitem o planejamento detalhado
em ondas, o ambito é planejado em
uma visdao macro no inicio do projeto
e pormenorizado conforme as etapas

de desenvolvimento se repetem.

- Ciclo de vida baseado em sprints, o
projeto tem seu ambito detalhado ao
longo do desenvolvimento;

- As reunides de planejamento e revisdo
da sprint definem o detalhamento do
ambito do periodo e as possiveis

mudancas necessdrias.

Processo de
gerenciamento

de qualidade

- Deve ser aplicado a todo o projeto e
garantir que os requisitos sejam
cumpridos e validados com a melhor
qualidade possivel;

- Os padrdes de qualidade devem ser

compatibilizados com as normas ISO.

- Estd em atender o cliente através do
cumprimento dos requisitos e do
feedback constante do cliente ao longo
do projeto;

- A cada ciclo sdo retornados os pontos
de melhoria que devem ser trabalhados
0 mais breve possivel;

- O foco estd no produto com a melhor

gualidade possivel.

Comunicagao

- Planejada através da identificacdo
das necessidades das partes e
determinacado dos meios adequados;

- Devem ser gerados documentos
formais de comunicagdo para registrar
e divulgar as conclusdes as partes

interessadas.

- Interpessoal, realizada nas reunides
de planejamento e revisdo do sprint, e
reunides diarias;

- Sdo reunides objetivas, rapidas e com

pauta preestabelecida.

Cliente

- O cliente estd presente em poucos
momentos de planejamento do
ambito ou de gerenciamento de

riscos.

- Participagdo ativa do cliente como

parte do projeto.
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Fechamento - Ao final do projeto é realizada - O processo de retomada das licdes
reunido para arquivamento de aprendidas é realizado ao final de cada
documentos e retomada das li¢cGes sprint durante a reunido de
aprendidas durante o projeto; retrospectiva.

- Gerenciamento de aquisi¢des.

Fonte: (Marques-Vargas, 2016) (Marques-Vargas, 2016) com adaptacao do autor.

3.3Sumario

Neste capitulo, constatou-se que nos modelos 4dgeis ndo existe a preocupacao formal em fazer
a andlise e o planejamento de riscos e que a maioria dos modelos ageis carecem de documentacdo,
pois encontram-se essencialmente focados na gestdo do projeto.

Também foi feita uma comparacdo entre os modelos ageis e cldssicos e podemos concluir que
a juncao dos dois modelos utilizando a documentacdo dos modelos cldssicos e a gestdao de projeto
(desenvolvimento) dos modelos ageis seria uma juncdo ideal para um modelo hibrido de gestdo de

projetos de desenvolvimento de software.

No préximo capitulo serd criado e validado um modelo hibrido agil através de um teste piloto.
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4 Criacao e Validagao do Modelo Hibrido

Neste capitulo pretende-se apresentar um modelo hibrido, que vai ser criado e que procura
responder a necessidade de um modelo &agil que permita ter mais documentacdo, praticas de

desenvolvimento e que possua um ambito bem definido no inicio do projeto.

Com isto, sera proposto o modelo VIPKS, que sera constituido utilizando como inspiragao os

modelos dgeis Scrum e Kanban e o modelo cldssico orientado pelo Guia PMBOK®.

Primeiro pretende-se apresentar a criagdao do VIPKS, procedendo a sua validagdo em um
projeto pratico de desenvolvimento de software na empresa Virtual Innovations e serd validado por

guestionario com a equipe envolvida no projeto.

4.1Criacdao do modelo hibrido VIPKS

O nome do modelo VIPKS faz referéncia as iniciais da empresa na qual o modelo sera testado
e validado e as iniciais dos modelos que servira de inspiracao para criacao deste modelo. S3o eles:

V —Virtual

| = Innovations

P — Guia PMBOK®

K - Kanban

S—Scrum

Este modelo pretende contribuir para a melhoria da gestado de projetos de software, passivel
de ser aplicada em pequenas e médias empresas de desenvolvimento de software.

O ambiente empresarial que originou este estudo utiliza grande parte do Scrum como seu
modelo de gestdo de projeto principal.

A auséncia de documentacdo faz com que, frequentemente, os projetos iniciem sem que
possuam uma definicdo detalhada do dmbito, e quando chega o momento de encerrar um projeto, o
cliente consegue argumentar que ainda falta desenvolver mais funcionalidades para considerar o
projeto concluido. Com base nesta constatag¢do, criamos um modelo hibrido agil no qual iremos unir
praticas dos modelos ageis e classicos com o intuito de melhorar o desempenho das gestdes de
projetos de desenvolvimento de software.

O modelo VIPKS sera dividido da seguinte forma:

e Guia PMBOK® — Inicio do projeto, criagcdo do TAP (Termo de Abertura do projeto) e a

parte formal da documentacdo (relatdrios e reunides).
e Scrum — Gerenciamento do projeto, desenvolvimento e entregas por sprints.

e Kanban — Ferramenta de gestdo do projeto.
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O modelo hibrido VIPKS possui uma abordagem a&gil, que resulta da intersec¢do entre o
modelo ageis Scrum e Kanban com as boas praticas do modelo classico recomendadas pelo Guia

PMBOK®.

No préoximo capitulo pretende-se abordar a base do modelo hibrido VIPKS.

4.2 Base do modelo hibrido VIPKS

Neste capitulo sera estabelecido a base do modelo hibrido proposto VIPKS. Para isto, serd

estabelecido os valores, eventos, artefatos, estrutura organizacional e responsabilidades.

4.2.1 Valores
Neste capitulo serdo estabelecidos os valores do modelo hibrido VIPKS, inspirados no modelo
Scrum estudado anteriormente e aqueles que foram adquiridos através de experiéncias profissionais.
Todos na equipe devem se concentrar naquilo que é importante para o projeto. Com base
nesta afirmacdo, foi estabelecido os valores abaixo que conseguimos visualizar na Figura 18 e que serd

explicado um a um posteriormente.

Figura 18: Valores VIPKS
Abertura
Usuarios elnliey
metimento
. Comunica-
Respeito x
Valores = ™
Foco Coragem
Estilo
Feedback de
gestao

e Abertura - a equipe e seus stakeholders devem estar abertos a todo o trabalho e aos desafios
com transparéncia tornando todas as etapas conhecidas pelos envolvidos no projeto.

e Comprometimento - os membros da equipe devem estar comprometidos com as pessoas que
estdo em sua volta e através desse compromisso estarem prontos para alcancar qualquer

desafio que possa aparecer. Devem estar dispostos a criar e cumprir metas realistas.
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Comunicagao - a comunicagdo entre o cliente e os desenvolvedores deve ser feito de forma
clara e objetiva. Quanto maior a capacidade de compreensdo, maiores as chances de evitar

problemas como ambiguidades e entendimento equivocados.

Coragem - a equipe precisa ter coragem para atuar em problemas dificeis. Além de assumir

possiveis falhas, deve se ter coragem também para fazer o melhor trabalho possivel.

Estilo de gestdo - a gestdo é baseada na colaboracdo de todos os envolvidos no projeto. Sejam

eles direta ou indiretamente.

Feedback - quanto mais cedo descobrirmos um problema, menos prejuizos ele pode causar e
maiores sdo as chances de resolvé-lo. Os clientes, por sua vez, procuram se manter proximos
da equipe de desenvolvimento e gestor de projetos para prover informacgdes precisas sobre

qualquer duvida que eles tenham ao longo do desenvolvimento.

Foco - a equipe deve se concentrar na entrega e ter pelo menos um incremento pronto até o
final de cada sprint. Realizar a melhoria continua é algo que o time deve praticar diariamente.
Respeito - como equipes auto-organizadas, ndo podemos fazer nada sem respeito um pelo
outro, a fim de cultivar um ambiente comprometido e produtivo para todos. Toda a equipe
de desenvolvimento participa do planejamento, revisao e retrospectiva do sprint. Isso
promove o respeito por cada fungao, responsabilidades e perspectivas diversas.

Usudrios - todos terdo opinido e direito a sugestdes. E priorizado o conhecimento interativo e

cooperativo.

Eventos

Os eventos sdo criados para criar regularidade e diminuir a necessidade de reunides nao

previstas. E uma oportunidade formal para inspecionar e adaptar algo. Eles s3o projetados

especificamente para possibilitar transparéncia e inspecao.

Todos os eventos possuem tempo determinados e podem ser encerrados assim que

cumpridos os seus objetos, evitando desperdicios de tempo dos envolvidos no projeto.

Na Figura 19 conseguimos visualizar quais sdo os eventos principais do VIPKS.


http://www.desenvolvimentoagil.com.br/xp/valores/coragem
http://www.desenvolvimentoagil.com.br/xp/valores/feedback
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Figura 19: Eventos VIPKS
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Inicio do projeto - reunies uma vez por semana para estabelecer o objetivo principal do
projeto, o que se espera do mesmo para que tudo fique de acordo com o esperado pelo

cliente.

Sprint - possui de duas a quatro semanas de duracdo e no fim de cada sprint deve ser entregue
ao cliente uma nova versao do seu produto. Neste periodo, a equipe deve desenvolver e testar
um incremento de produto potencialmente utilizadvel. O escopo do sprint pode ser esclarecido

e renegociado entre o cliente e a equipe de desenvolvimento, conforme o decorrer do projeto.
Reunibes didrias - reunifes didrias de no maximo vinte minutos com a equipe de
desenvolvimento e gestor do projeto em que se é esclarecido trés perguntas principais:

o 0 que vocé fez ontem?

o 0O que fara hoje?

o Existem alguns bloqueios ou impedimentos que prejudiquem seu trabalho?
Planejamento do sprint - reunides de no maximo oito horas com o objetivo de apresentar um
plano de trabalho para o préximo sprint em que devera ser definido:

o Lista de requisitos do produto;

o Incremento do produto mais recente;

o Projecdo da capacidade da equipe de desenvolvimento durante o sprint.

A reunido de planejamento do sprint é dividida em duas subsecdes:
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o 0O que? - o que podemos entregar de incremento ao produto.

o Como? - como podemos trabalhar para garantir o incremento do produto.
Fechamento do sprint - a equipa apresenta ao cliente o resultado do seu trabalho, obtendo
feedback do cliente para possiveis melhorias. Nesta etapa é entregue ao cliente um status
reporting do sprint que constara o que foi feito e o que sera feito no préximo sprint para juntos
poderem alinhar a expectativa do cliente.

Retrospectiva do sprint - deve durar no maximo trés horas para um sprint de quatro semanas.
A equipe de desenvolvimento se autoanalisa e traca um plano de melhoria a ser
implementado no préximo sprint.

Encerramento do projeto - deve ser feito uma reunido com toda equipe envolvida no projeto

e documentado a finalizagdo do projeto.

Artefatos

Os artefatos sdo criados para maximizar a transparéncia das principais informag¢des nos

projetos, pois permitem uma visdo geral do produto a ser desenvolvido (J. J. Sutherland (Autor), 2020).

Na Figura 20 conseguimos visualizar os artefatos propostos pelo VIPKS.

Figura 20: Artefatos VIPKS
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Lista de requisitos do produto - é uma lista com tudo o que deve ser entregue no produto.
Devendo estar organizada e bem detalhada com as funcionalidades principais e por

prioridades de entrega uma vez que pode existir mudancas no decorrer do projeto.

Termo de abertura do projeto (TAP) - é criado para marcar o inicio do projeto e alinhar o seu
ambito, cronograma, equipe e riscos. E sugerido utilizar uma lista de requisitos do produto e
fazer reunides com os clientes e stakeholders para alinhar as expectativas e mitigar os
possiveis riscos que possam existir nos projetos. Nesta etapa tomaremos como inspiracao o
Guia PMBOK® para uma avaliagdo mais formal, porém, sera feito de forma mais simplificada,
pois normalmente é nesta etapa que os modelos dageis pecam devido a falta de
documentacgdo. Porém, também utilizaremos a experiencia do autor para que esta etapa nao
seja muito extensa e tenha uma perspectiva agil.

Lista de requisitos do sprint - é uma parte da lista de requisitos do produto que a equipe insere
no sprint para trabalhar. Todos os itens da lista de requisitos do sprint devem ser

desenvolvidos, testados, documentados e integrados.

Visdao do sprint - nesta etapa, utilizaremos a ferramenta de gestdo do projeto trello para
podermos visualizar o andamento de todas as etapas de cada sprint uma vez que a empresa
que fard o teste deste modelo que ja o utiliza e estd ambientado com ele (“https://trello.com,”
n.d.). Este quadro deverad ser transparente para equipe e deve conter os prazos de entrega e
o andamento das tarefas de forma interativa para que todos consigam saber o andamento do
projeto.

Modelo de arquitetura - deve ser definido no inicio do projeto, ndo sendo obrigatério seguir
um modelo especifico.

Padrdes de desenvolvimento - O cddigo-fonte deve obedecer a padrées de desenvolvimento,
previamente estabelecidos, e utilizados por todos os elementos da equipe. Para isso, devem
ser instituidas regras e todos as devem seguir, sendo da responsabilidade team leader
assegurar o bom funcionamento do projeto.

Codificacdo - a implementacdo do cddigo deverad ser feita de forma simples e comentada para

gue qualquer membro da equipe possa utilizar e atualizar caso seja necessario.
Incremento - todos os itens do produto que foram entregues durante os sprints.

Status reporting - deve ser criado graficos com a evolugdo do produto apds cada entrega dos
sprints e ser informado ao cliente em qual etapa estamos, o que ja foi desenvolvido e a
expectativa de desenvolvimento futuro.

Testes - para se concluir o desenvolvimento, os desenvolvedores devem realizar os testes e

documentar os mesmos. A validacdo do projeto é feita durante todo o processo de
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desenvolvimento, que sdo repetidas iteracdo a iteracdo. O cliente serd responsdvel pela

execucdo de testes de aceitagao.

e Documentacdo - é necessario existir uma documentacdo que registre toda e qualquer
mudanca existente no decorrer do projeto assim como toda interac¢ao feita com o cliente com
o propodsito de ficar registado para o histérico do projeto, devendo sempre que possivel, ligar
esta informacdo com os itens a lista de requisitos do produto do termo de abertura do projeto

(TAP).

4.2.4 Estrutura Organizacional e Responsabilidades

Neste capitulo pretende-se abordar a estrutura organizacional e as responsabilidades de
todos os envolvidos no projeto. Ele sera dividido em cliente e equipe de desenvolvimento. Na Figura

21 conseguimos visualiza-los.

Figura 21: Estrutura Organizacional VIPKS
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N
e (Cliente:

o Patrocinador - pessoa que solicita o projeto. O patrocinador define o que é o projeto,
seu ambito e suas funcionalidades e quem sdo as pessoas que poderdo ajudar nas

especificagdes e no comportamento do produto.
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o Utilizadores - sdo pessoas que o patrocinador escolhe como a principal fonte de
informacdo relativamente aos processos, requisitos e testes de aceitacdo. Uma das
suas principais responsabilidades relaciona-se com a validacdo de cada entrega, na
qual avaliam se o resultado da entrega se encontra de acordo com as especificacdes.

e Equipe de desenvolvimento:

o Gestor do projeto - atua diretamente junto ao cliente. E responsavel por representar
o cliente perante a equipe de desenvolvimento. Tem como responsabilidade garantir
que os processos e a estrutura do projeto sao cumpridos e que o projeto obedece aos
objetivos tracados. Deve efetuar a primeira analise dos pedidos do cliente e manter a
equipa motivada, de forma a evitar conflitos internos. Deve controlar as horas do
desenvolvimento para acompanhamento do projeto.

o Designer - responsavel por desenvolver o visual do produto e suas funcionalidades
antes do inicio do desenvolvimento. O desenvolvimento sé poderd iniciar apds a
validac3o do cliente em cada etapa do projeto. E importante que ele participe das
reunides iniciais para entender tudo que o cliente deseja que o produto possua.

o Team Leader - é um desenvolvedor com mais experiéncia que sera responsavel pela
arquitetura do sistema. Ele tem autonomia para determinar como as atividades serado
executadas, sem depender de geréncia.

o Desenvolvedores - responsaveis por codificar e entregar os incrementos do produto
no final de cada etapa de acordo com o que foi desenvolvido pelo designer e aprovado
pelo cliente. Deve ter a capacidade de analise para poder verificar impactos e reduzir
riscos.

o Tester - responsavel pela qualidade do produto. S3o responsdveis por realizar e
documentar testes identificando assim possiveis falhas para acerto antes do trabalho
ser entregue ao cliente.

No préximo capitulo pretende-se especificar como sera feito o funcionamento do modelo

VIPKS.

4.3 Funcionamento do modelo VIPKS

O funcionamento do modelo hibrido VIPKS foi dividido por etapas de acordo com o ciclo de
vida de um projeto de desenvolvimento de software. Na Figura 22 conseguimos visualizar quais

modelos iremos utilizar em cada etapa do projeto.
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Figura 22: Funcionamento VIPKS
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4.3.1 Andlise e especificagdo de requisitos

Nesta etapa sera feito a definicdo do produto. Para tal, sera realizado reuniées semanais com
o o team leader, o designer e o gestor do projeto juntamente com o cliente com o objetivo de entender
e criar o ambito do projeto, restricdes e suas funcionalidades levando em consideracdo sempre a

expectativa do cliente e o melhor funcionamento do produto.

Com base nestas informagdes o gestor do projeto pode fazer estimativas através do termo

de abertura do projeto (TAP).

O termo de abertura de um projeto é um dos artefatos mais importantes nesta etapa, pois
reforca o compromisso entre o cliente e a equipe no entendimento dos requisitos do projeto e na

definicdo do ambito, ndo perdendo a agilidade, pois durante o desenvolvimento pode ser adaptado.
No termo de abertura do projeto (TAP) devera conter:
o Definigdo do ambito.
e Estimativa dos recursos.
e Definicdo do time do projeto.
e Custos e orcamento do projeto.
A equipe de desenvolvimento devera definir ja nesta fase a arquitetura e a definicdo das boas
praticas que sera utilizado por toda equipe de desenvolvimento.
Apds a coleta de dados o designer cria o visual do projeto com as funcionalidades principais.
As funcionalidades especificas devem ser criadas no decorrer do projeto, antes da elaboragdo de cada

sprint.
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Nesta etapa também serd definido a linguagem do projeto. Os desenvolvedores definirdo
junto com toda equipe a linguagem que melhor se adequa ao estilo do projeto. Sendo o team leader

o responsavel por esta tomada de decisao.

Na Figura 23 conseguimos visualizar como serd o inicio da gestdo do projeto proposto no

modelo VIPKS.
Figura 23: Inicio VIPKS
\\ v // ¢ * Termo de
— \
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//’F \\ ol projeto (TAP)

*Designer

Transformacdo das histdrias em itens

*Arquitetura

4.3.2 Desenvolvimento

O processo de desenvolvimento do VIPKS serd feito de forma semelhante ao Scrum que divide
o projeto em fases. Em cada fase, uma parte sera totalmente desenvolvida, testada e se tornara pronta
para ir para a produc¢do. A equipe ndo se move para uma nova fase até a fase atual ser concluida.

Inicialmente sera definido as atividades, estimado a duragdo, o cronograma e serd identificado
os riscos de cada sprint com o objetivo de garantir a qualidade e planejar as possiveis mudancas.

O designer criard os documentos com e sem as intera¢Ges para aprovacao de cada etapa do
projeto junto ao cliente. Estes documentos serdo feitos por etapa, respeitando sempre os sprints
devido as mudancas que poderd ocorrer no decorrer do projeto.

Na Figura 24 podemos observar como funciona um sprint no modelo VIPKS que sera explicado

passo a passo a seguir:
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Figura 24: Ciclo de vida de um sprint VIPKS
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e Primeiro é feito o planejamento do sprint com base nas defini¢des das atividades elaborado
no inicio do projeto no TAP e no documento com a visdo do produto elaborado pelo designer.

e Depois sera definido o que sera desenvolvido no sprint. Com base na defini¢cdo do sprint sera
planejado:

o Priorizagdo das atividades.

o Cronograma do sprint.

o Identificagdo dos riscos entre as métricas de qualidade.

o Gestdo das mudangas.

e Em seguida sera feito o desenvolvimento em si que possui como regra:

o Reunides didrias - no primeiro hordrio do dia de no maximo vinte minutos para que todos
possam saber em que ponto os outros estdo, se possuem alguma dificuldade e tragar as
metas do dia.

o Ciclo de vida do sprint — duas a quatro semanas.

o Reunido com o cliente semanal para entrega de relatério para informar o andamento do
sprint (status reporting).

e Durante o sprint o gestor do projeto fica responsavel pelos seguintes processos e controles:

o Controlar o envolvimento dos stakeholders.

o Monitorar e controlar o trabalho do projeto.

o Controlar as mudangas.

o Controlar o escopo.
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o Controlar o cronograma.

o Controlar os custos.

e Apds o desenvolvimento comegamos a parte de testes que serd falado mais detalhadamente

no itém 4.3.3 em Validagdo do software.

e Emseguidateremosoitém 4.3.4 Entrega e Implanta¢do no qual serd explicado a retrospectiva

e o incremento.

4.3.3 Validagdo do software

A validagdo do projeto sera feita durante todo o processo de desenvolvimento, no final de
cada sprint através de testes e sdo repetidos iteragdo a iteragdo. O procedimento tem como objetivo
antecipar e corrigir falhas e bugs que apareceriam para o usudrio final. Toda etapa de testes deve ser

documentada.

Na Figura 25 podemos verificar os principais testes que serao utilizados no modelo VIPKS e

logo em seguida serd explicado cada um deles.

Figura 25: Modelo de testes do VIPKS
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e Teste unitario - sdo executados para eliminar bugs no nivel do cédigo ou no nivel da unidade.
O teste de unidade verifica se a menor entidade pode funcionar corretamente quando isolada

do resto dos cédigos/unidades.

e Teste de Integracdo - em vez de se atestar funcionalidades do software, se analisa a integracao
entre as diferentes unidades que formam o sistema. Os resultados dos testes sdo

compartilhados com a equipe do cliente.
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Teste de sistema - garante que as expectativas do aplicativo desenvolvido sejam atendidas.
Verifica se os requisitos funcionais e nao funcionais foram atendidos. Teste de carga e
desempenho, teste de estresse, teste de regressao, sao subconjuntos do teste de sistema.
Deverdo ser utilizados os testes mais importantes de acordo com o software a ser

desenvolvido.

Teste de aceitacdo — verifica se o sistema entregue atende aos requisitos do usuario e se o
sistema estd pronto para uso em tempo real. Dessa forma, o responsavel deve checara
organizacao dos itens disponiveis na tela, observar se o layout esta correto e se os botbes se
comunicam corretamente entre as diferentes pdginas do sistema. O processo permite,
também, verificar o comportamento da plataforma em diferentes dispositivos. Caso esteja
utilizando diferentes navegadores ou dispositivos de tamanhos diferentes, saberemos o

guanto o layout é responsivo ou ndo.

Apds a validacdo, parte do produto serd entregue ao cliente para que ele possa fazer os

devidos testes e validagdes. Pretende-se que se encontre dentro dos parametros de qualidade

estipulada e acrescente valor para o negdcio.

4.3.4 Entrega e Implantagdo

A entrega e implantacdo do projeto devera ser dividida em duas fases: entrega do sprint e

encerramento. E importante observar que todos os integrantes do projeto, incluindo o time do cliente

participam desta etapa do projeto (CRUZ, 2013).

4.3.4.1 Entrega do sprint

Na entrega do sprint é feita uma reunido de revisdo do sprint em que sdo realizadas as

seguintes atividades:

Apresentacdo dos incrementos dos produtos finalizados e prontos - nesta fase sera feito a
entrega do produto testado e validado pelo tester e serd feito a validacdo do ambito com toda

a equipe de desenvolvimento, o gestor do projeto e o cliente.

Aprovacdo/Aceitacdo do cliente - serd feito a entrega do produto ao cliente para que ele possa
fazer os testes de aceitacdo e dar a sua aprovacgdo. Nesta etapa participara o team leader, o
gestor do projeto e o cliente.

SolicitagGes de mudangas - é de salientar que se o cliente pretende fazer uma alteracdo a lista
de requisitos, isto terd impacto sobre o trabalho realizado, que implica uma mudancga ao que

foi feito. Esta alteracdo deve ficar registrada na visdo do produto e ser analisada junto ao
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cliente para que ele tenha conhecimento. Estas mudancas poderdo ter impacto no custo e/ou
tempo do projeto. Por isto, toda mudanca deve ser analisada com calma e aprovada junto ao

cliente.

e Retrospetiva - apds esta entrega, serd feito uma retrospetiva, que é um evento no qual a
equipe analisa o seu desempenho e faz uma autocritica e aponta possiveis melhorias para o
préximo sprint. A reunido de retrospetiva é conduzida pelo team leader com a participacao
de toda equipe de desenvolvimento, incluindo o gestor do projeto. Além de buscar a melhoria
continua esta reunido alimenta o gestor do projeto para gerenciar e controlar as
comunicagoes, os riscos e a equipe do projeto. Além de registrar as licoes aprendidas para o

proximo sprint.

4.3.4.2 Encerramento
No encerramento do sprint, o gerente do projeto faz a validagdo do ambito com o cliente e
efetua a finalizacdo formal do sprint apds o aceite final do cliente. Nesta etapa serd encaminhado uma
documentacdo para que o cliente esteja ciente e de acordo com a entega e possiveis mudangas no
ambito do projeto.
Apds o termino do Ultimo sprint e incremento com aprovagao do cliente e finalizagdo de todos
os treinamentos, o gestor do projeto pode encerrar o projeto, realizando algumas atividades, sdo elas:
e Arquivamento dos aceites finais do projeto.
e Entrega dos manuais de utilizagdo e documentagdo do projeto.
e Repasse da tecnologia para todas as areas afins.

e Registro das licbes aprendidas.

Na Tabela 5 podemos observar como foi utilizado os modelos de gestdo de projetos existentes
e o referencial bibliografico que serviu como inspiracdo e objeto de pesquisa para a criagdo do modelo

hibrido VIPKS.

Tabela 5: Funcionamento do modelo hibrido VIPKS e Referencial bibliografico
Modelo hibrido Modelos de Atividades principais de acordo Referencial
VIPKS inspiragdo para a com o ciclo de vida do modelo Bibliografico

criacdo do modelo | hibrido VIPKS
hibrido VIPKS

Anidlise e Guia PMBOK® Criagdo do Termo de abertura do | (Guia PMBOK®,
especificacao de projeto 2017)
requisitos
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Desenvolvimento | Guia PMBOK® Documentos com e sem as (GUiCi PMBOK®,
interacdes para aprovagdo de 2017)
cada etapa do projeto junto ao
cliente;
Documento com a duragao do
projeto, o cronograma e os riscos
de cada sprint.
Scrum Reunides diarias e semanais; (Tomds, 2009);
Entrega por sprint; (Sharma &
Reunido de planejamento do Aggarwal, 2013);
Sprint; (J. J. Sutherland
Retrospectiva do sprint. (Autor), 2020)
Kanban Ferramenta de gestdo de projeto | (Bruno, 2019);
dividido em quadro. (https://trello.com)
Validagao do Guia PMBOK® Documentacdo dos testes com a (Guia PMBOK?®,
software aprovagdo do cliente. 2017)
Scrum Testes feito na entrega de cada (Tomas, 2009);
sprint. (Sharma &
Aggarwal, 2013);
(J. J. Sutherland
(Autor), 2020)
Kanban Ferramenta de gest3o de projeto | (Bruno, 2019);
dividido em quadro. (https://trello.com)
Entrega e Guia PMBOK® Arquivamento dos aceites finais (Guia PMBOK®,
Implantagdo . 2017);
do projeto; (Camargo, 2019)
Entrega dos manuais de utilizagdo
e documentagado do projeto;
Registro das ligbes aprendidas.
Scrum Entrega do sprint e encerramento. | (Tomas, 2009);

(Sharma &
Aggarwal, 2013);
(J. J. Sutherland
(Autor), 2020)

4.4 Validagao do modelo hibrido VIPKS

Neste capitulo pretende-se fazer a validagdao do modelo hibrido VIPKS em um projeto piloto

na empresa Virtual Innovations através de um investigacdo-acdo experimental em um caso real.

Com isto, foi escolhido um projeto de desenvolvimento de software iniciado no més de junho

de 2021 com um prazo de entrega de oito semanas no qual foi utilizado o modelo VIPKS desde o

pedido do cliente até a entrega do produto.
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4.4.1 Implementagdo do modelo hibrido VIPKS em projeto piloto

Para a implementacdao do modelo hibrido VIPKS foi escolhido uma equipe com experiéncia de
pelo menos cinco anos utilizando os modelos dgeis como base para as gestdes dos projetos.

O autor atuou como gestor do projeto, visto que ja ocupa esta funcao dentro da empresa em
outros projetos e pode orientar a equipe para seguir as fases do modelo VIPKS.

Inicialmente foi criado o termo de abertura do projeto (TAP) apds reunides entre o cliente, o
designer, o team leader e o gestor do projeto e com isto foi criado a definicdo do produto e o design.
Foi também estabelecido a equipe e os custos do projeto. Com base no TAP o desenvolvimento foi
iniciado utilizando a visdo do produto.

A equipe foi constituida por: trés desenvolvedores sendo um junior e dois plenos (sendo um
deles o team leader), um designer, um tester e um gestor do projeto. Na Figura 26 conseguimos

visualizar a equipe do projeto e suas funcgdes.

Figura 26: Equipe do projeto piloto
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}

Cliente/
Patrocinador Equipe de Desenvolvimento

Patrocinador Gestor do Projeto
Bruno Elisangela
Utilizadores Designer Tester Team Leader
Alice e Bruno Joana Sara Jodo
Desenvolvedor Jr
Thiago
Desenvolvedor Pleno

Ramon

Apds ser estabelecido a equipe, foi estabelecido o modelo de arquitetura e os sprints. O
projeto tera uma durac¢do de oito semanas, com isto, foi estabelecido quatro sprints (um a cada
quinzena).

No primeiro sprint, a equipe de desenvolvimento definiu a arquitetura do projeto. Todos da
equipe participaram e definiram o que deve ser feito em cada sprint, indo de acordo com os padrdes

do modelo VIPKS.
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Para que o sprint seja bem sucedido, além das reunides didria é necessdario fazer uma boa
gestdo das horas. O gestor do projeto é responsavel pelo controle e acompanhamento destas horas.
A equipe do projeto utilizou uma ferramenta de acompanhamento ja utilizada na empresa e
conhecida por toda equipe em que todos os envolvidos no projeto podiam verificar, a qualquer
momento, o andamento do sprint e do projeto como um todo. Na Figura 27 conseguimos visualizar
como a ferramenta funciona. Foram utilizados trés itens, sdo eles:
e ToDo (data do sprint) - tudo que deve ser feito no sprint.
e Doing - o que esta em andamento no sprint.

e Done - tudo que sera entregue no sprint.

Figura 27: Quadro de um sprint VIPKS (Trello)
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+ Adicionar um cartdo (=] CRIACAQ TAP Design - home

Especificagao dos requisitos do Spri & + Adicionar um cartio
2

+ Adicionar um cartdo

Fonte: (“https://trello.com,” n.d.)

Apds a execucdo de cada sprint (incluindo os testes) foi feito a entrega ao cliente, seu
encerramento e a retrospectiva. A andlise retrospetiva ao projeto possibilita a equipe aprender com
os erros anteriores para melhoria continua durante o projeto e projetos futuros.

No encerramento do projeto, foi feito a estabilizacdo e formacdo do cliente sobre o
funcionamento do projeto em um unico sprint e foi realizado os ultimos pedidos de melhorias antes

da entrega final do projeto.
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4.4.2 Andlise da implementagdo do modelo VIPKS

Apds a execucdo e implementacdo do projeto piloto foi feito um questiondrio, que podemos
visualizar no Anexo 1, em que foi respondido por toda equipe envolvida no desenvolvimento do
projeto.

O objetivo deste questionario foi validar se 0 modelo hibrido VIPKS é util para os projetos de
desenvolvimento de software, se ajudou a solucionar o problema de gestdo do ambito existente em
muitas empresas assim como a relagdo e comunicagao entre o cliente e a equipe de desenvolvimento.

O questionario foi dividido de acordo com o ciclo de vida do projeto e questdes genéricas para
uma melhor andlise dos dados. Foi utilizado uma escala de 0 a 5 para quantificar as respostas de cada
guestdo, na qual 0 é considerado fraco e 5 é forte.

A seguir conseguimos validar como o modelo hibrido VIPKS contribuiu para a melhoria dos
processos de desenvolvimento de software apds a execugao de todo projeto.

Conforme podemos ver na Figura 28 todos os envolvidos no projeto responderam as questoes

propostas para analise do modelo VIPKS.

Figura 28: Pessoas que responderam ao questiondrio VIPKS

Seu nome e qual fungdo vocé desempenhou utilizando o modelo VIPS?

6 respostas

Eliséngela - Gestor do Projeto
Jodo - Team leader

Joana - Designer

Sara - Tester

Thiago - Desenvolvedor junior

Ramon- Desenvolvidor pleno

Fonte: Google formuldrio VIPKS

Na primeira etapa do ciclo de vida do projeto (Andlise e especificagdo de requisitos), é muito
importante que exista uma boa comunicagdo entre o cliente e os envolvidos no projeto para que seja
definido e documentado o ambito do projeto com bastante detalhe evitando assim problemas no
decorrer do projeto.

Podemos constatar na Tabela 6, que a questdo “Considera importante a criacdo do TAP

(Termo de Abertura do Projeto)?” obteve uma pontuacdo maxima com média 5, nos quais todos os
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envolvidos no projeto consideram este documento importante para ajudar toda a equipa a entender
o objetivo do projeto. O sucesso deve-se ao fato deste documento ter sido feito de forma simplificada
do que é sugerido pelo Guia PMBOK® ndo desperdicando tanto tempo do projeto e por ter dado
informacgdes mais detalhadas ao projeto com defini¢cGes funcionais e ndo funcionais.

Ja as demais questdes obtiveram todas médias superiores a 4, indicando que as etapas de
definicdes e estimativas do projeto feitas no seu inicio, contribuem para o seu sucesso.

A questdo “Considera importante a definicdo do time do projeto?” reuniu a nota maxima pela
equipe de codificacdo, enquanto o encarregado pelo designer nao |he atribuiu tanta importancia, com
uma classificacdo de 3. Uma das possiveis razoes é o design ndo possuir grande interacdo ao longo do
projeto com toda a equipe, tendo um contato maior com o cliente e o gestor do projeto.

“Considera importante a definicdo do ambito?” teve a segunda maior média com 4,66, como
podemos constatar na Tabela 6, contribuindo para a média geral de 4,56. Nao sendo considerado de

grande importancia pelo tester uma vez que ele ndo precisa da sua definicdo para execuc¢do da sua

atividade.
Tabela 6: Questionario — Andlise e especificagdo de requisitos
Questoes - Analise e GP | Design | Tester | TL | Desenvol- | Desenvol- | Média
especificacdo de requisitos vedor vedor 4,56
Junior Pleno

Considera importante a 5 5 5 5 5 5 5
criacdo do TAP (Termo de
Abertura do Projeto)?
Considera importante a 5 5 4 5 5 4 4,66
definicdo do ambito?
Considera importante a 5 5 4 5 4 4 4,5
estimativa dos recursos?
Considera importante a 5 3 4 5 4 5 4,33
definicdo do time do
projeto?
Considera importante a 4 4 4 5 5 4 4,33
definicdo da arquitetura e
das boas praticas?
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Na segunda etapa do ciclo de vida do projeto (Desenvolvimento), é importante que exista uma

boa compreensdo e comunica¢do entre todos os envolvidos para evitar erros, retrabalho e custos

desnecessarios.

Na Tabela 7 podemos contatar que a importancia das reunides didrias reuniu a melhor

avaliacdo, com uma média de 4,83, garantindo assim que os erros e duvidas fossem identificados antes

do desenvolvimento e entrega do sprint alinhando a expectativa do cliente com o desenvolvimento

do projeto, evitando desperdicio de tempo e retrabalho.

A pior média, com 3,83, foi “Considera importante a documentacdo (entregas e reunides) dos

sprints?”. Uma das justificativas possiveis é a documentacdo representar um esforco adicional em

comparacdo a outros modelos ageis e isto ainda causar alguma resisténcia, principalmente para o

tester e designer que foram os mais resistentes entre a criagdo de documentacdo e o uso de

ferramenta de acompanhamento do projeto com uma pontuagdo de 3 em cada uma delas.

Tabela7: Questionario - Desenvolvimento
Questoes GP | Design | Tester TL Desenvol- Desenvol- | Média
Desenvolvimento vedor vedor 4,29
Junior Pleno
Considera importante 5 5 4 5 5 5 4,83
a reunido diaria?
Considera importante 5 4 4 5 5 4 4,5
a visao do sprint?
Considera importante 4 3 3 5 5 5 4,16
o ciclo de vida do
sprint?
Considera importante 4 3 3 5 4 4 3,83
a documentacao
(entregas e reuniGes)
dos sprints?
A ferramenta de 4 3 3 5 5 5 4,16

acompanhamento do
projeto escolhido
(Trello) ajudou a

organizar os sprints?
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Na terceira etapa do ciclo de vida do projeto (Validagdo do software), como podemos
visualizar na Tabela 8, foi a parte que teve a menor média, 4,16. Uma das possiveis razoes é a equipe
de desenvolvimento ndo considerar esta etapa mais detalhada nos modelos que utiliza. Porém, obteve
a pontuacdo maxima do Tester que é o profissional que atua diretamente nesta fase do projeto
levando a considerar que a maneira que os testes foram divididos teve grande impacto no

desenvolvimento do seu trabalho.

Tabela 8: Questionario — Valida¢do de software
Questoes - Validagdao | GP | Design | Tester TL Desenvol- Desenvol- | Média
do software vedor vedor 4,16
Junior Pleno

Considera importante 4 3 5 3 4 3 4,16

como foi dividido os

tipos de testes?

A validagdo com o 4 4 4 4 4 3 4,16

modelo VIPKS permite
antecipar e corrigir
falhas e bugs que
apareceriam para o

usuario final?

Na quarta etapa do ciclo de vida do projeto (Entrega e Implantacdo), o mais importante de um
projeto é que ele seja entregue e aprovado pelo cliente para que ele se sinta satisfeito com o resultado
apresentado.

Como podemos constatar na Tabela 9, obteve-se uma média de 4,25. A questdo “Participagao
de toda equipe na apresentagdo dos incrementos dos produtos finalizados e prontos foi uma pratica
importante?” teve uma média de 4,5. Uma das justificativas é que a equipe se sente valorizada por
fazer parte da entrega do produto.

Porém ainda existe alguma resisténcia na elaboragdo das documentagbes. Este fato
provavelmente deve-se a falta de costume por parte da equipe e por considerarem que esta etapa

gera mais trabalho.



Tabela 9:

Questionario — Entrega e Implantagdo
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Questoes - Entrega e

Implantagao

GP

Design

Tester

TL

Desenvol-
vedor

Junior

Desenvol-
vedor

Pleno

Média
4,25

Participacdo de toda

5

4

4,5

equipe na
apresentacdo dos
incrementos dos
produtos finalizados e
prontos foi uma pratica

importante?

Considera importante 5 4 3 4 4 4 4
a documentacdo de
entrega e implantagao

do sprint?

A etapa final do questionario teve como objetivo perceber se o modelo hibrido VIPKS obteve
um melhor resultado nos projetos e se os envolvidos no projeto voltariam a usar este modelo nos seus
projetos.

Foi possivel verificar na Tabela 10 que teve uma boa aceitagdo com uma média de 4,26 no
qual constatou-se que o projeto ficou mais organizado, com melhor eficicia e qualidade para maior
satisfacdo do cliente. Podendo ser detectado de forma precoce os erros/defeitos.

A questdo “O desenvolvimento com VIPKS torna o trabalho mais organizado/planejado?” teve
o melhor resultado, com 4,5. O que mostra que a equipe de desenvolvimento gostou de trabalhar com
este modelo.

Com menos pontuacdo foi a questdo “Se pudesse escolher uma modelo de gestdo de projetos,
escolheria o VIPKS?” com uma média de 4. Esta pontuagdo possivelmente se deve ao fato de ser um
modelo novo e ainda nao ter sido utilizado em muitos projetos ndo possuindo ainda grande confianga

por parte da equipe.



78

Tabela 10: Questiondrio — Questdes genéricas

Questoes - Questoes GP | Design | Tester | TL | Desenvol- | Desenvol- Média
genéricas vedor vedor 4,26

Junior Pleno

O desenvolvimento com 4 4 4 4 5 5 4,33
VIPKS aumentou a
eficacia do

desenvolvimento?

O desenvolvimento com 4 4 4 5 5 4 4,33
VIPKS aumentou a

gualidade do produto?

O desenvolvimento com 5 4 4 4 5 5 4,5
VIPKS torna o trabalho
mais

organizado/planejado?

O desenvolvimento com 4 3 5 4 5 4 4,16
VIPKS permite a detecgao
precoce de

erros/defeitos?

Se pudesse escolher uma 4 4 4 4 4 4 4
modelo de gestdo de
projetos, escolheria o

VIPKS?

Fazendo uma analise de todos os resultados obtidos no questiondrio apresentado
anteriormente, pode-se verificar que a média é superior a 4 em uma escala de 0 a 5, comprovando
gue a modelo hibrido VIPKS foi bem recebido por todos os envolvidos no desenvolvimento do projeto
tendo uma maior pontuagdo na questdo “Considera importante a criagdo do TAP (Termo de Abertura
do Projeto)?” com nota maxima de todos os envolvidos, o que comprova a importincia da
documentacdo e da boa definicdo do ambito no inicio dos projetos de desenvolvimento de software.

Porém, ainda existe algum receio em utilizar o modelo hibrido VIPKS uma vez que ele nao foi

usado em muitos projetos.
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4.5 Comparagao VIPKS vs Scrum vs Guia PMBOK®

Neste capitulo pretende-se fazer uma comparacgdo entre os modelos de gestdo de projetos

utilizados no modelo VIPKS e o modelo. Para esta comparacgao foi utilizado os critérios utilizados no

capitulo 3.2 (Tabela 3) no qual foi feito a comparagdo entre os modelos Scrum e Guia PMBOK®. No

Anexo 2 podemos consultar a planilha de comparacao entre os trés modelos de gestao.

Gerenciamento de projetos — o modelo VIPKS utiliza da jun¢do do Guia PMBOK® e Scrum com
foco no planejamento e no produto.

Documentagdo — O VIPKS utiliza a documentacdo como uma parte do controle e em todas as
etapas assim como o Guia PMBOK®, porém de forma simplificada e com uma linguagem
informal como no Scrum.

Controle — O modelo VIPKS é um meio termo entre o Guia PMBOK® e o Scrum. Une a
comunicacdo constante do Scrum com uma parte da documentacdo do Guia PMBOK®. Porém
feito de forma mais simplificada e leve.

Conceito — Ao contrario do Guia PMBOK® e Scrum, o modelo VIPKS define o ambito no inicio,
servindo de base para a divisdo dos sprints. Podemos existir mudancgas no decorrer do projeto
desde que seja negociado com o cliente o impacto no tempo e/ou custo.

Mudancas — No VIPKS sdo consideradas, porém deve ser analisado o impacto de tempo e/ou
custo e negociado com o cliente. Isto a difere do Guia PMBOK® que considera as mudangas
Ccomo um risco para o sucesso do projeto e o Scrum que organiza os sprints e pagamentos de
acordo com os sprints.

Custos — O VIPKS, assim como o Guia PMBOK® estima os custos com base no ambito e analise
dos requisitos do projeto e ndao nos sprints como acontece no Scrum.

Orientagdo — Assim como o Scrum, o VIPKS é orientado para as pessoas com individuos e ndo
recursos como acontece no Guia PMBOK®:

Burocracia — Neste ponto o modelo VIPKS utiliza a simplicidade utilizada no Scrum em que
parte do principio que realizar algo simples e Util € melhor do que gastar tempo em algo
complexo que poderd ndo ser utilizado.

Equipes — o modelo VIPKS foi criado com o intuito de atuar em pequenas e médias equipes
multifuncionais com lideranca do team leader para a parte de desenvolvimento e o gestor do
projeto para o projeto como um todo unindo assim o que considera o melhor dos dois mundos
do modelo Scrum que sdo equipes auto-organizaveis e dindmicas com um pouco do controle
e lideranca utilizados no Guia PMBOK®.

Ciclo de vida — o VIPKS utiliza um ciclo de vida interativo/incremental e adaptativo, baseado

em sprints semelhantes ao modelo Scrum. E feito reunides diarias de planejamento de
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planejamento. Porém trata as mudangas como algo que acontece, mas que devem ser aceitas
com aprovagdo e negociagdo do tempo e/ou custo junto ao cliente.

Processo de gerenciamento de qualidade —a qualidade é tratada de forma diferente no VIPKS,
unindo os feedbacks constante com o cliente ao longo do projeto e a qualquer momento do
modelo Scrum com alguma documentacdo dos testes técnicos e funcionais do Guia PMBOK®.
Porém, ndo esta associado com as normas ISO como no Guia PMBOK® e sim em atender as
necessidades do cliente e do projeto comprovando com documentos simples que o produto
funciona como esperado.

Comunicacdo — Assim como acontece no Scrum, a comunicacdo no modelo VIPKS é
interpessoal, realizada em reunides objetivas, rdpidas e com pauta preestabelecidas.

Cliente — Assim como no Scrum, no modelo VIPKS o cliente participa ativamente de todas as
etapas do projeto.

Fechamento — o modelo VIPKS reldne o processo de licdes aprendidas do Scrum e uma parte

da documentacdo utilizada no Guia PMBOK®.

Comparagao VIPKS vs Scrum

Para uma melhor andlise do modelo VIPKS pretende-se fazer uma comparacao entre o modelo

agil Scrum por ser o modelo mais utilizado atualmente pelas empresas segundo pesquisa feita pela

14th annual State of Agile e por ser o modelo utilizado atualmente na empresa Virtual Innovations

(objeto de estudo desta dissertagdo) e o modelo VIPKS (StateOfAgile, 2020).

Esta comparacdo foi feita através de questiondrio que foi respondido no més de julho e agosto

de 2021 de forma an6nima por vinte e trés pessoas que utilizam o modelo Scrum como principal

ferramenta de gestao de projeto nas empresas que atuam em Portugal, ocupando eles cargos diversos

nas empresas como: gestores de projetos, desenvolvedores de todos os niveis, designer e tester.

Na Figura 29 podemos observar que a maior parte das pessoas que responderam ao

guestionario possuem acima de 5 anos de experiéncia utilizando o modelo Scrum, sendo estes um

percentual de 69,6% dos entrevistados.
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Figura 29: Utilizadores do Scrum que responderam o “QUESTIONARIO Scrum”

Quanto tempo utiliza o modelo Scrum?
23 respostas

Menos de 3 anos

De 3 a4 anos

Acima de 5 anos 16 (69,6%)

20

Fonte: Google formuladrio - QUESTIONARIO Scrum

Para esta comparacao foi utilizado como inspiracdo o questionario utilizado no modelo VIPKS
respondido pela equipe do projeto que podemos consultar no anexo 1 com suas respostas analisadas
no capitulo 4.4.2 e foi feito uma comparacdo com o modelo Scrum. Serd utilizado os mesmos
parametros do anexo 1 com uma pontuag¢ado de zero a cinco, no qual zero é considerado fraco e cinco
é considerado forte. Podemos visualizar esta comparagao no anexo 4.

Na Figura 30, conseguimos constatar que ndo existe uma grande diferenca entre as praticas
de VIPKS e do Scrum na “Analise e especificagdo de requisitos” uma vez que a importancia das
definicdes do ambito, recursos, time, arquitetura e boas praticas foram consideradas favoraveis em
todas as respostas com uma pontuagao média acima de 3,5. Isto deve-se ao fato de boa parte desta

etapa no modelo hibrido VIPKS ter sido feito inspirado no Scrum.
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Figura 30: Questodes - Analise e especificagdo de requisitos (VIPKS vs Scrum)

Analise e especificacdo de requisitos

(VIPKS vs Scrum)
5
4
3
2
1
0
Definicdo do ambito Estimativa de recursos Definigdo do time Definicdo de
arquitetura e boas
praticas

mVIPKS m®Scrum

Na Figura 31, nas questdes de “Desenvolvimento do sprint”, um ponto a se observar é que na
etapa em que foi questionado sobre se “Considera importante a documentagdo nas entregas e
reunides do sprint?” os usuarios do Scrum ndo acreditam ser importante esta etapa. Provavelmente
deve-se ao fato da documentagdo nao ser considerada muito importante uma vez que o objetivo do
Scrum é ser dinamico e acredita-se que a elabora¢do de documentos mais detalhados sejam uma

perca de tempo e mais trabalho.

Figura 31: Questoes - Desenvolvimento do sprint (VIPKS vs Scrum)

Desenvolvimento do sprint
(VIPKS vs Scrum)

6

5

4

3

2

1

0

Reunido diaria Viséo Ciclo de vida Documentacéo Ferramenta de

(entregas e acompanhamento
reunides) (Trello)

mVIPKS mScrum
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Na Figura 32, nas questdes que se referem a “Validagdo do Software”, podemos constatar que
os entrevistados estdo mais confortdveis com os tipos de testes utilizados no Scrum uma vez que
consideram que mais teste sao trabalhos desnecessarios uma vez que mudangas e alteragdes podem

acontecer a todo momento no decorrer do projeto.

Figura 32: Questoes - Validagao do software (VIPKS vs Scrum)

Validacao do software
(VIPKS vs Scrum)

4,22

4,2
4,18
4,16
4,14 I
4,12

Diviséo dos tipos
de testes

®VIPKS m®mScrum

Na Figura 33, em “Entrega e implantagdo”, existe uma diferenga para a “Participa¢do de toda
equipe na apresentacao dos incrementos do produto” no qual os usudrios do modelo VIPKS acreditam
ser muito importante com uma média de 4,5 e o Scrum ndo as considera muito importante com uma
média inferior a 4. Apesar da diferenca ndo ser tdo grande, acredita-se que é pelo fato de nao existir

esta etapa no Scrum.

Figura 33: Questoes - Entrega e implantagdo (VIPKS vs Scrum)

Entrega e Implantacéo
(VIPKS vs Scrum)

4,6
4,4

4,2

4
3,8 . I
3,6

Participacdo de Documentacdo do
toda equipe na sprint
apresentacdo dos
incrementos dos
produtos

mVIPKS m®mScrum
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4.7 Consideragoes do modelo VIPKS

O modelo hibrido VIPKS possui uma esséncia agil, complementado por algumas das melhores

praticas do Guia PMBOK®. Com isto, podemos concluir que o modelo hibrido VIPKS passou a valorizar

a documentacdo e a comunicacdo entre o cliente e os envolvidos no projeto dando voz a todos de

forma igualitaria.

Podemos citar como pontos principais do modelo hibrido VIPKS:

Fase inicial — Esta fase é a principal fase para o sucesso do projeto. Nesta fase é
importante a aproximacdo entre a equipe de desenvolvimento e o cliente para a
especificacdo do projeto da melhor forma possivel, produzindo o termo de abertura
do projeto com as suas especificagdes funcionais e ndo funcionais e o design inicial do
produto.

Documentacdo —Todas as etapas do modelo hibrido VIPKS passa a ter um documento,
mesmo que de forma simplificada. Isto garante que todos os envolvidos possuam a
mesma visdo do projeto. A criacdo do termo de abertura do projeto permite que toda
equipe e o cliente estejam em sintonia e concordancia com o que esperam do
software. Assim como na visdo do sprint, ajudando a equipe de desenvolvimento a
justificar as op¢Oes tomadas na implementacao.

Comunicagdo — As reunides didrias, de final do sprint e entrega envolvendo todos da
equipe é essencial para que todos estejam de acordo com os acontecimentos e
mudancas e minimizando as falhas nas comunicacées.

Ferramenta de acompanhamento do projeto — o uso da ferramenta em quadro para
acompanhamento do projeto facilita a visualizagdo e acompanhamento do projeto
por toda equipe e o cliente estando todos cientes do seu andamento em tempo real.
Fase final - A fase final do projeto, assim como o seu inicio, é fundamental para o seu
sucesso. Por isto dedicou-se a eles um sprint e teve a participacdo de toda a equipe

valorizando todos os envolvidos no projeto.

Para valida¢do do modelo hibrido VIPKS, foi feito a implementagdo em um projeto piloto na

empresa Virtual Innovations, envolvendo uma equipe de seis pessoas que ja utilizavam os modelos

ageis nos projetos.

Para avaliar o modelo hibrido VIPKS a equipe preencheu um questionario com o qual se

pretende perceber se o modelo é adequado para o planejamento de projetos de desenvolvimento de

software.

Uma vez que o modelo hibrido VIPKS usou como inspiracdo os modelos ageis Scrum/Kanban

e os modelos classicos orientado pelo Guia PMBOK®, foi feito uma comparacdo entre eles e o VIPKS.
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Porém, os resultados podem ser questionaveis, pois apesar de ter sido feito uma pesquisa através de
guestionario sobre o modelo Scrum, os resultados da sua comparagdo dependem muito da
subjetividade do autor que a efetua.

Podemos concluir que o modelo hibrido VIPKS se revelou benéfico para os projetos de
desenvolvimento de software unindo os beneficios do modelo 4gil com as praticas de documentacao
dos modelos classicos, sendo importante a criacdo do TAP que foi a parte que reuniu unanimidade na
utilizacdo do modelo e mais documentacdo e controle no decorrer do projeto. Porém, requer-se que
o modelo seja utilizado em mais projetos de diversos tamanhos para verificar se os resultados sao

favoraveis.

4.8 Sumario

Neste capitulo, foi criado e validado o modelo hibrido VIPKS para gestdo de projetos de
desenvolvimento de software. Este modelo foi constituido utilizando os modelos ageis Kanban e
Scrum e o modelo classico orientado pelo Guia PMBOK®.

Foi estabelecido os valores, eventos, artefatos, estrutura organizacional e responsabilidades
do modelo VIPKS. Assim como o seu funcionamento, que foi divido por etapas de acordo com o ciclo
de vida de um projeto de desenvolvimento de software.

Também foi feito a validagdo do modelo hibrido VIPKS em um projeto piloto na empresa
Virtual Innovations através de um investigacao-agdo experimental em um caso real e posteriormente
foi feito uma andlise da implementagado do modelo VIPKS através de questionario com toda equipe de
desenvolvimento e uma avaliagdo do questionario.

Apos a validagdo do modelo VIPKS foi feito uma comparagdo entre os modelos utilizados no
projeto piloto (Kanban, Scrum e Guia PMBOK®) e uma comparagdo entre o modelo VIPKS e o Scrum
através de questionario sobre o Scrum respondido de forma anGnima por usudrios do Scrum.

Apds estas analises, foi feito as consideragdes sobre o VIPKS e foi citado os pontos principais
utilizados no modelo.

No préximo capitulo pretende-se fazer uma reflexdo sobre toda a dissertacdo e sera realizado
uma avaliagdo relativamente ao cumprimento dos objetivos propostos e sugestdes para melhoria e

trabalhos futuros.
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5 Conclusoes e Trabalhos Futuros

A utilizacdo dos modelos hibridos nos projetos de desenvolvimento de software que utilizam
as boas praticas dos modelos classicos com ambitos bem-definidos e as boas praticas dos modelos
ageis com entrega constante do produto e interacdes entre as pessoas envolvidas, vem se tornando
cada vez mais eficaz e usual na gestdo de projetos de desenvolvimento de softwares.

Observou-se que os modelos &geis sdao amplamente utilizados nas empresas de
desenvolvimento de software. O modelo 4agil mais utilizado nas empresas é o Scrum com 58%,
segundo a 142 pesquisa anual agil realizada em 2020. A mesma pesquisa, também constatou que o
Scrum ¢é utilizado em conjunto com outros modelos, criando assim modelos hibridos como por
exemplo o ScrumBan, Scrum/XP, etc.

Com o intuito de solucionar alguns dos problemas existentes na empresa na qual o autor
exerce a sua atividade profissional, o autor se desafiou a estudar diversos modelos de gestdo de
projetos para criar seu préprio modelo hibrido, oriundo de alguns modelos ageis e classicos para
solucionar os problemas que a empresa possui na gestdo do ambito dos projetos, déficit de
documentacdo e falta de processos no trabalho das equipes envolvidas nos projetos.

Apds este estudo sobre quais sdo os modelos de gestdo de projetos mais utilizados no
desenvolvimento de software, permitiu-se a comparag¢do entre estes modelos.

Esta comparagao permite que outros profissionais possam utilizar esta pesquisa para
adotarem seus préprios modelos de gestao de projetos que vao de acordo com as suas necessidades
uma vez que o modelo hibrido VIPKS foi criado com a combinagdo dos modelos ageis Scrum e Kanban
e o modelo classico orientado pelo Guia PMBOK® para atender necessidades encontrados na empresa
que o autor atua.

O modelo hibrido VIPKS tem uma dinamica agil e foi criado de acordo com o ciclo de vida de
um projeto de desenvolvimento de software.

Podemos destacar como pontos principais do modelo VIPKS a fase inicial com a producdo do
termo de abertura do projeto, as especificagdes funcionais e ndo funcionais do projeto e a criagdo do
design. Estes pontos, sdao executados sempre valorizando a documentacdo e a utilizacdo da
ferramenta de gestdo de projetos em quadro para acompanhamento de todos os envolvidos no
projeto. Também foi valorizado a participacdo de toda a equipe do projeto em todas as etapas,
evitando falhas nas comunica¢Ges e dando voz a todos de forma igualitaria.

A participacdo de toda equipe na apresentagao do produto final ao cliente é uma pratica
importante defendidas pelo VIPKS e é algo que motivou os envolvidos no projeto, pois permitiu que

tanto os que efetuam a codificacdo, como aqueles que executam os testes, se sentissem valorizados.
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Este aspecto incentivou o trabalho em conjunto, para encontrarem a melhor solugdo, existindo assim
um compromisso mutuo.

O modelo VIPKS vem sendo utilizado com frequéncia nos projetos da empresa em que o autor
atua, uma vez que se observou um ganho de valor na entrega dos projetos, dando-se mais valor e
esclarecimento ao seu ambito, melhor organizacao e orientagdo aos envolvidos nos projetos.

Para o desenvolvimento desta dissertagdao, foram utilizados os relatérios produzidos pela
empresa VersionOne para perceber a realidade de utilizacdo dos modelos ageis. Neste sentido,
sugere-se a realizacdo de um estudo em Portugal sobre a ado¢ao dos modelos dgeis na gestdo de
projetos de software.

Com base nos resultados deste trabalho, o modelo VIPKS pode ser utilizado como base para
novos estudos sobre os fatores de sucesso em instituicées de sistema da informacgdo, considerando
diferentes tipos de projetos e profissionais com perfis distintos, aumentando assim a abrangéncia de
investigacdo e a melhoria do modelo podendo perceber se outras organizacdes optam por criar os
seus modelos hibridos ou aprimorar e adaptar os valores, eventos e artefatos do modelo VIPKS, para
gue o modelo proposto se torne mais robusto e aplicavel a um maior nimero de cenarios.

Como estudo futuro, propde-se a utilizacdo do modelo VIPKS na filial da empresa no Brasil e
em projetos maiores de longa duragdo. Recomenda-se também que sejam feitos estudos em outros
projetos da empresa em diferentes dreas que utilizam os modelos dgeis para o gerenciamento de

projetos, a fim de averiguar se os resultados se repetem em diferentes contextos.
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ANEXO 1 - QUESTIONARIO VIPKS about:blank

ANEXO 1- QUESTIONARIO VIPKS

O objetivo deste questiondrio é validar o modelo hibrido VIPKS. As perguntas foram
divididas de acordo com o ciclo de vida do projeto (Andlise e especificagdo de
requisitos; Desenvolvimento; Validagdo do software, Entrega e Implementagéo) e
Questdes genéricas.

*Qbrigatorio

1. Seunome e qual funcao vocé desempenhou utilizando o modelo VIPKS? *

2. Analise e especificagao de requisitos - Considera importante a criagdo do TAP
(Termo de Abertura do Projeto)? *

Marcar apenas uma oval.

Fraco Forte

3. Andlise e especificacao de requisitos - Considera importante a definicao do
ambito? *

Marcar apenas uma oval.

Fraco Forte
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4.

5.

6.

7.

Analise e especificacao de requisitos - Considera importante a estimativa dos

recursos? *

Marcar apenas uma oval.

Fraco Forte

Analise e especificacao de requisitos - Considera importante a definicao do
time do projeto? *

Marcar apenas uma oval.

Fraco Forte

Analise e especificacdo de requisitos - Considera importante a definicdo da
arquitetura e das boas praticas? *

Marcar apenas uma oval.

Fraco Forte

Desenvolvimento - Considera importante as reunides diarias? *

Marcar apenas uma oval.

Fraco Forte

about:blank
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8. Desenvolvimento - Considera importante a visao do sprint? *

Marcar apenas uma oval.

Fraco Forte

9. Desenvolvimento - Considera importante o ciclo de vida do sprint? *

Marcar apenas uma oval.

Fraco Forte

10. Desenvolvimento - Considera importante a documentacao (entregas e
reunioes) dos sprints? *

Marcar apenas uma oval.

Fraco Forte

11. Desenvolvimento - A ferramenta de acompanhamento do projeto escolhido
(Trello) ajudou a organizar os sprints? *

Marcar apenas uma oval.

Fraco Forte
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12. Validacao do software - Considera importante como foi dividido os tipos de
testes? *

Marcar apenas uma oval.

Fraco Forte

13. Validacao do software - A validagdo com o modelo VIPKS permite antecipar e
corrigir falhas e bugs que apareceriam para o usuario final? *

Marcar apenas uma oval.

Fraco Forte

14. Entrega e Implantacao - Participacao de toda equipe na apresentacao dos
incrementos dos produtos finalizados e prontos foi uma pratica importante? *

Marcar apenas uma oval.

Fraco Forte

15. Entrega e Implantacdo- Considera importante a documentacao de entrega e
implementacao do sprint? *

Marcar apenas uma oval.

Fraco Forte

4 de 6
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16. Questdes genéricas - O desenvolvimento com VIPKS aumentou a eficacia do
desenvolvimento? *

Marcar apenas uma oval.

Fraco Forte

17. Questdes genéricas - O desenvolvimento com VIPKS aumentou a qualidade
do produto? *

Marcar apenas uma oval.

Fraco Forte

18. Questdes genéricas - O desenvolvimento com VIPKS torna o trabalho mais
organizado/ planejado? *

Marcar apenas uma oval.

Fraco Forte

19. Questdes genéricas - O desenvolvimento com VIPKS permite a detecao
precoce de erros / defeitos? *

Marcar apenas uma oval.

Fraco Forte
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20. Questoes genéricas - Se pudesse escolher uma modelo de gestao de
projetos, escolheria o VIPKS? *

Marcar apenas uma oval.

Fraco Forte

Este conteldo ndo foi criado nem aprovado pelo Google.
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ANEXO 2 — COMPARAGAO VIPKS VS SCRUM VS GUIA PMBOK®

Abordagens

VIPKS

Guia PMBOK®

Scrum

Gerenciamento

de projetos

- Foco no planejamento e

produto.

- Foco no planejamento.

- Foco no produto.

Documentagdo | - Produzida em todas as - Principal instrumento de | - Produzida conforme os
etapas; controle; ciclos sdo realizados;
- Forma simplificada; - Toda etapa do projeto - O foco do trabalho esta
- Instrumento de controle; | deve ser documentada. na implementagao do
- Linguagem amigavel. Sendo este um fator produto com qualidade, a
impeditivo para a documentacdo é
mudanca de etapa; secundaria;
- Extensa e desenvolvida | - Existe uma flexibilidade
pelo gerente de projetos. | na producdo;
- Simples, resumida e
com linguagem amigavel.
Controle - No desenvolvimento do - Necessita de um - Trabalha com incertezas
produto e através de ndimero maior de e com priorizagbes
documentagdo e certezas para estabelecer | durante o
comunicacdo constante. as métricas de trabalho desenvolvimento do
(custo, dimensionamento | produto.
de equipe e tempo).
Conceito - Ambito definido no inicio | - Ambito claro e - Abstracao de
gue servird de base paraa | detalhado do que devera | funcionalidades,
divisdo dos sprints. ser realizado no projeto; | estabelecendo um
- Devem ser descritos os ambito inicial que servira
elementos principais que | de base para o
servem de base para as detalhamento no
estimativas de custo e decorrer dos ciclos de
tempo. vida.
Mudancgas - Sdo consideradas, porém | - Sdo consideradas riscos | - S3o consideradas

deve ser analisado o

ao sucesso do projeto,

inerentes ao processo de




impacto de tempo e/ou
custo e negociado com o

cliente.

ndo sdo impedidas, mas
sdo permitidas apenas
apods anadlise de impacto e
custos, os beneficios
forem superiores aos

custos de alteracdo de

amadurecimento da
equipe e devem ser
implementadas no

proximo ciclo possivel.

ambito.
Custos - S3o estimados com base | - Sdo estimados com base | - Os custos sdo estimados
do ambito e analise dos do ambito e analise dos através do product
requisitos do projeto; requisitos do projeto; backlog, agilizando o
- Ainexisténcia do ambito | - Existem processos inicio da execugdo pois os
inviabiliza a estimativa de | especificos que detalhamentos sdo
custo do projeto. gerenciam os custos do realizados a cada
projeto; iteracgao;
- A inexisténcia do ambito | - Ndo ha um processo
inviabiliza a estimativa de | especifico que trate do
custo do projeto. assunto.
Orientagdo - A pessoas: as pessoas sdo | - A processos: processos | - A pessoas: as pessoas
tratadas como individuos e | bem definidos devem ser | sao tratadas como
ndo recursos. executados individuos e ndao
- O ritmo de trabalho é obrigatoriamente para recursos.
respeitado, cada membro garantir o - O ritmo de trabalho é
da equipe escolhe quaise | desenvolvimento de respeitado, cada membro
estimam o tempo a ser qualidade; da equipe escolhe quais e
gasto das tarefas que ira - O gerente deve estimam o tempo a ser
desenvolver no préximo distribuir as atividades e | gasto das tarefas que ird
sprint. montar o cronograma desenvolver no préximo
conforme os talentos das | sprint.
pessoas envolvidas no
projeto.
Burocracia - Simplicidade: parte do - Burocratica: exigem o - Simplicidade: parte do

principio que realizar algo

simples e util € melhor do

desenvolvimento da

solucdo completa, gera

principio que realizar

algo simples e util é




que gastar tempo em algo

complexo que poderd ndo

sobrecarga da equipe e

compromete a

melhor do que gastar

tempo em algo complexo

ser utilizado. velocidade de que poderd nado ser

desenvolvimento. utilizado.
Equipes - Pequenas e médias, - Grandes, selecionados - Pequenas,

multifuncionais; conforme a estrutura da multifuncionais, sem

- Liderancga designada pelo | empresa; distin¢do de titulos

team leader e gestor do - Ha obrigatoriamente um | profissionais, e,

projeto; gerente de projetos como | enquanto for

- Auto-organizaveis. lider; economicamente viavel,
- Os membros s3o devem permanecer
alocados no projeto iguais durante todo o
conforme a necessidade | Projeto;
organizacional, podendo | - Ndo ha lideranga
ter dedicagdo parcial ou designada, sdo auto-
total dos envolvidos, organizaveis;
além de ser modificada - O Scrummaster e o
durante a execugdo do product owner nao sao
projeto; considerados no numero
- N3o ha restricdo quanto | de membros da equipe
a formacdo de equipes pois podem participar de
geograficamente mais de um projeto.
separadas.

Ciclo de vida - Interativo/incremental e - S3o definidos trés - Ciclo de vida baseado

adaptativo, baseado em
sprints;

- As reunides de
planejamento e revisdo da
sprint definem o
detalhamento do ambito
do periodo;

- Mudangas sao aceitas

com aprovagao e

modelos de ciclo de vida:
preditivo,
interativo/incremental e
adaptativo;

- Os dois ultimos sdo mais
utilizados e permitem o
planejamento detalhado
em ondas, o ambito é
planejado em uma visao

macro no inicio do

em sprints, o projeto tem
seu ambito detalhado ao
longo do
desenvolvimento;

- As reunides de
planejamento e revisao
da sprint definem o
detalhamento do ambito

do periodo e as possiveis




negociacdo do tempo e/ou

custo.

projeto e pormenorizado
conforme as etapas de
desenvolvimento se

repetem.

mudancas necessarias.

Processo de
gerenciamento

de qualidade

- Esta em atender o cliente
através do cumprimento
dos requisitos e do
feedback constante do
cliente ao longo do
projeto;

- Sdo feitos testes técnicos
e funcionais no final de
cada sprint e
documentados para
garantir a qualidade do

produto.

- Deve ser aplicado a
todo o projeto e garantir
que os requisitos sejam
cumpridos e validados
com a melhor qualidade
possivel;

- Os padrdes de
qualidade devem ser
compatibilizados com as

normas ISO.

- Estda em atender o
cliente através do
cumprimento dos
requisitos e do feedback
constante do cliente ao
longo do projeto;

- A cada ciclo sd@o
retornados os pontos de
melhoria que devem ser
trabalhados o mais breve
possivel;

- O foco esta no produto
com a melhor qualidade

possivel.

Comunicagao

- Interpessoal, realizada
nas reunioes de
planejamento e revisdo do
sprint, e reunides didrias;

- Sdo reunides objetivas,
rapidas e com pauta

preestabelecida.

- Planejada através da
identificagdo das
necessidades das partes e
determinagao dos meios
adequados;

- Devem ser gerados
documentos formais de
comunicagdo para
registrar e divulgar as
conclusdes as partes

interessadas.

- Interpessoal, realizada
nas reunioes de
planejamento e revisao
do sprint, e reunides
didrias;

- Sdo reunides objetivas,
rapidas e com pauta

preestabelecida.

Cliente

- Participacao ativa do
cliente como parte do

projeto.

- O cliente esta presente
em poucos momentos de
planejamento do dmbito

ou de gerenciamento de

- Participacao ativa do
cliente como parte do

projeto.




riscos.

Fechamento

- O processo de retomada
das licdes aprendidas é
realizado ao final de cada
sprint durante a reunido de
retrospectiva.

- Ao final do projeto é
realizada reunido para
arquivamento de
documentos e retomada
das licdes aprendidas

durante todo o projeto.

- Ao final do projeto é
realizada reunido para
arquivamento de
documentos e retomada
das licdes aprendidas
durante o projeto;

- Gerenciamento de

aquisicoes.

- O processo de
retomada das licdes
aprendidas é realizado ao
final de cada sprint
durante a reunido de

retrospectiva.
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ANEXO 3 - QUESTIONARIO Scrum

0 objetivo deste questionario é conhecer a opiniao de pessoas que utilizam este
modelo na empresa Virtual Innovations. O questionario sera respondido de forma
andnima.

*Qbrigatério

1. Quanto tempo utiliza o modelo Scrum? *

Marque todas que se aplicam.

Menos de 3 anos
De 3 a4 anos
Acima de 5 anos

2. Analise e especificacao de requisitos - Considera importante a definicao do
ambito? *

Marcar apenas uma oval.

Fraco Forte

3. Anadlise e especificacao de requisitos - Considera importante a estimativa dos
recursos? *

Marcar apenas uma oval.

Fraco Forte

1de4 15/10/2021, 19:36



ANEXO 3 - QUESTIONARIO Scrum

2de4

4.

5.

6.

7.

Analise e especificacao de requisitos - Considera importante a definicao do
time do projeto? *

Marcar apenas uma oval.

Fraco Forte

Analise e especificagao de requisitos - Considera importante a definicao da
arquitetura e das boas praticas? *

Marcar apenas uma oval.

Fraco Forte

Desenvolvimento - Considera importante as reunides diarias? *

Marcar apenas uma oval.

Fraco Forte

Desenvolvimento - Considera importante a visao do sprint? *

Marcar apenas uma oval.

Fraco Forte

https://docs.google.com/forms/u/0/d/1 Sm9KR2kDzfVmeSQ20aKcwz...
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8. Desenvolvimento - Considera importante o ciclo de vida do sprint? *

Marcar apenas uma oval.

Fraco Forte

9. Desenvolvimento - Considera importante a documentagao (entregas e
reunides) dos sprints? *

Marcar apenas uma oval.

Fraco Forte

10. Desenvolvimento - A ferramenta de acompanhamento do projeto escolhido
(Trello) ajudou a organizar os sprints? *

Marcar apenas uma oval.

Fraco Forte

11. Validacao do software - Considera importante como é dividido os tipos de
testes? *

Marcar apenas uma oval.

Fraco Forte
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ANEXO 3 - QUESTIONARIO Scrum https://docs.google.com/forms/u/0/d/1SmIKR2kDzfVmeSQ20aKcwz...

12. Entrega e Implantacao - Participacao de toda equipe na apresentacao dos
incrementos dos produtos finalizados e prontos foi uma pratica importante? *

Marcar apenas uma oval.

Fraco Forte

13. Entrega e Implantacao- Considera importante a documentacao de entrega e
implementacao do sprint? *

Marcar apenas uma oval.

Fraco Forte

Este conteldo ndo foi criado nem aprovado pelo Google.
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ANEXO 4 - COMPARAGAO VIPKS vs SCRUM

Questoes - Analise e especificacdao de requisitos VIPKS Scrum
Considera importante a definicdo do ambito? 4,66 4,04
Considera importante a estimativa dos recursos? 4,5 3,73
Considera importante a definicdo do time do projeto? 4,33 4,08
Considera importante a definicdo da arquitetura e das boas praticas? 4,33 3,91
Questdes - Desenvolvimento VIPKS Scrum
Considera importante a reunido diaria? 4,83 4,30
Considera importante a visao do sprint? 4,5 4
Considera importante o ciclo de vida do sprint? 4,16 4,26
Considera importante a documentacédo (entregas e reunides) dos sprints? 3,83 2,5
A ferramenta de acompanhamento do projeto escolhido (Trello) ajudou a 4,16 4,04
organizar os sprints?

Questoes - Validagao do software VIPKS Scrum
Considera importante como foi dividido os tipos de testes? 4,16 4,21
Questodes - Entrega e Implantagao VIPKS Scrum
Participagao de toda equipe na apresenta¢do dos incrementos dos 4,5 3,91
produtos finalizados e prontos foi uma pratica importante?

Considera importante a documentagao de entrega e implanta¢do do 4 4,21

sprint?




