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Resumo

As priticas denominadas dgeis vém sendo cada vez mais utilizadas na geréncia de
projetos de software. Neste sentido, este trabalho estuda a abordagem iégil e a
abordagem tradicional de geréncia de projetos. Foram analisados aspectos das
organizagdes, em particular das pessoas e das diferentes préticas e caracteristicas dos
projetos. Sio apresentadas e discutidas as participagdes do gerente de projeto em cada
ambiente com énfase na abordagem 4gil de geréncia de projetos. Como complemento
do trabalho, uma ferramenta com base na WWW para suporte a geréncia de projetos, a
XPlanner, foi personalizada resultando na XPlannerPlus. A XPlannerPlus permitiu a
observagio de ambientes de desenvolvimento com préticas dgeis e tradicionais. Outro
complemento do trabalho foi a realizacio de um estudo de caso preliminar em uma
organizagio de desenvolvimento de software de pequeno porte. Foi utilizado neste
estudo de caso a XPlannerPlus e observamos que ela atende de forma satisfatéria a

varias demandas de desenvolvimento.

Palavras-chave: Geréncia de Projetos de Software, Geréncia Agil de Projetos de
Software, Ferramentas de Geréncia de Projetos, Qualidade de Software, Engenharia de

Software
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Abstract

The agile practices are being increasingly used in the management of software projects.
This work studies the agile and traditional practices used in project management. In
this study it was analyzed several organization aspects, in particular the characteristics
of people and project practices. It is presented and discussed the participation of the
project manager with emphasis in agile practices. As a complement of the work it was
developed a tool called XPlannerPlus. XPlannerPlus was developed based on an
existing web-based tool known as XPlanner. Another complement of this work is a
case study conducted in a small software development organization. XPlannerPlus was
used and the case study helped us to verify some of the aspects of our study as well as

to test the tool itself.

Keywords: Software Project Management, Agile Software Project Management,

Project Management Tools, Software Quality, Software Engineering
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Capitulo 1

Introducao

1.1. Contextualizacao e Motivacao

A histéria dos fracassos no desenvolvimento de projetos de software é amplamente
conhecida e divulgada. Relatérios, como os realizados nos anos 90 pelo DoD
(Departamento de Defesa Americano) (DOD, 1994) e o “The Chaos Report” (The
Standish Group, 1994), apontavam de maneira geral que somente pequena parcela dos
projetos de software era considerada bem sucedida, o que significa que eles foram
concluidos no tempo estipulado, sob o orgamento previsto e de acordo com os

requisitos dos usudrios.

Ambos os estudos apontavam que o principal problema nio era de cariter

técnico, mas sim gerencial.

Uma das tentativas iniciais de resolver tais falhas foi incentivada e financiada pelo
DoD. O Software Engineering Institute (SEI) da Universidade Carnegie Mellon,
desenvolveu um modelo de maturidade de desenvolvimento de software, o CMM
(Capability Maturity Model). O objetivo principal era estabelecer um padrio de
qualidade para software desenvolvido para as forgas armadas. Atualmente, o modelo de
referéncia é o Capability Maturity Model Integration — CMMI v1.2 (SEIL, 2002), langado
em 2002 como evolu¢io do CMM.

Além dos modelos CMM / CMMI, outra publicacio que influenciou a

abordagem considerada “tradicional” de desenvolvimento de software é o Corpo de



2 Capitulo 1. Introdugio

Conhecimentos em Geréncia de Projetos — PMBOK (PMI, 2004). O PMBOK
descreve os conhecimentos necessirios para um gerente de projetos que referimos
neste trabalho como sendo “tradicional”. Contudo, segundo Nerur e outros (Nerur et.
al., 2005) as organizacdes precisam adaptar suas estruturas, estratégias e politicas para
satisfazerem os novos ambientes e a crescente demanda da sociedade contemporinea

por sistemas de informagio.

As organizacdes devem buscar alternativas sobre como gerenciar seus projetos de
software, visando a diminui¢io dos fracassos e a melhoria na qualidade de seus
produtos e servigos. Segundo Augustine e outros (Augustine et. al, 2005), os
processos tradicionais de desenvolvimento e geréncia de projetos (GP) tém sido
caracterizados como uma descri¢do linear de um processo seqiiencial. Estes métodos
podem ser efetivos para requisitos estaveis, conhecidos e consistentes. Porém, segundo
Nerur e outros (Nerur et. al, 2005), a metodologia tradicional sente falta de

flexibilidade para dinamicamente ajustar-se ao processo de desenvolvimento.

Lehman (Lehman, 2001) diz que uma metodologia tem que atender a um
ambiente complexo, imprevisivel e de freqiiente mudanga nos requisitos. J4 Boehm e
Turner (Boehm & Turner, 2004), afirmam que as organizagdes precisam desenvolver-
se para o melhor equilibrio entre agilidade e processos tradicionais que melhor se

adaptam a sua situacio.

Neste cendrio, diversos autores ((Boehm & Turner, 2004), (Augustine et. al.,
2005), (Morien, 2005), (Chin, 2004) e (Anderson & Schragenheim, 2003)) evidenciam
o crescimento de popularidade de novos métodos de desenvolvimento conhecidos
como Métodos Ageis, que prometem flexibilidade na entrega ripida de um produto
com qualidade. Apesar de muitas discussdes sobre as vantagens e desvantagens da
utilizacio dos métodos dgeis no desenvolvimento de software (Agile Alliance, 2008),
algumas questdes nao foram respondidas de forma definitiva: quais sio as priticas mais
fundamentais de um projeto? Quanto um projeto deve ter de préiticas dgeis? E por fim,

qual seria o papel do gerente de projetos neste novo modelo de desenvolvimento?



O PMBOK define geréncia de projetos como a aplicagio de conhecimentos,
habilidades, ferramentas e técnicas as atividades do projeto a fim de atender aos seus

requisitos. Dentre algumas das atividades de um gerente de projeto estio:
o Identificar as necessidades do projeto;
o Estabelecer objetivos claros e alcangéveis;
o Equilibrar as demandas conflitantes de qualidade, escopo, tempo e custo;

o Adaptar as especificaces, planos e a abordagem as diferentes preocupagdes e

expectativas das diversas partes interessadas; e;
e Minimizar os impactos negativos das incertezas dos projetos.

Conforme anteriormente informado, em se tratando de processos tradicionais, o
PMBOK é considerado um guia completo. J4 em relagio aos métodos dgeis, a literatura
em torno do papel do gerente de projetos ainda nio foi consolidada. Contudo, diversos

autores tém contribuido para este assunto.

Nerur e outros (Nerur et. al., 2005) apontam que a principal mudanca estd no
comportamento do gerente perante o projeto e sua equipe: métodos dgeis exigem uma
mudanca de geréncia. Esta mudanga envolve uma transi¢ao vinda do que ele identifica
como “comando-e-controle” para o que ele denomina um comportamento de
“lideranga-e-colaboragio”. Anderson e outros (Anderson et. al.,, 2003) questionam a
importincia do gerente de projetos em um ambiente 4gil. Poppendieck (Anderson et.
al., 2003) afirma que as equipes de desenvolvimento 4gil nio precisam de um gerente,
mas sim de um lider. Coram e Bohner (Coram & Bohner, 2005) salientam que os

gerentes devem estar dispostos a partilhar a autoridade na tomada de decisdes.

Além da questio de conhecimentos em geréncia de projetos, a utilizacio de
ferramentas apropriadas facilita o desenvolvimento das demandas de software da
sociedade contemporinea. Neste sentido, estudamos e personalizamos a XPlanner,

ferramenta de suporte a geréncia de projetos em ambiente Web. A XPlanner atende a
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uma boa gama de requisitos de geréncia de projetos 4gil e geréncia de projetos

tradicional.

1.2. Objetivos e Metodologia

Esta dissertagio descreve o nosso trabalho relacionado (i) ao estudo da geréncia de
projetos tradicional contrastada com a geréncia de projetos baseados em metodologia
agil, investigando os pontos comuns, os pontos divergentes e os processos da geréncia
tradicional que se adaptariam aos principios da metodologia agil e (ii) personalizagio da
XPlanner, resultando na XPlannerPlus. A personalizacio da XPlannerPlus e o seu uso

em um estudo de caso serviram para dar subsidio a diversos aspectos do nosso estudo.

Em nosso estudo foi dada énfase a geréncia 4gil de projetos, personalizacio de
metodologias e qualidade de software. Também estudamos conceitos de planejamento
e controle de projetos assim como os principios e técnicas da metodologia 4gil. Nio foi

objeto do trabalho a compilacio das priticas mais utilizadas na geréncia tradicional.

Identificamos os requisitos para uma ferramenta de geréncia de projetos que
atende aos interessados nas melhores priticas dos métodos 4geis e tradicionais.
Observando, dentre outros trabalhos, o trabalho de Cheema e Shahid (Cheema &
Shahid, 2005) que citam uma lista de fatores que podem influenciar na personalizacio
da metodologia de geréncia de projetos, sendo ela GP tradicional, GP Agil ou uma

jun¢io de ambas.

Um estudo de caso preliminar que é descrito no capitulo 6 indica que a

XPlannerPlus atende de forma satisfatéria a varias demandas de desenvolvimento.

Acreditamos que nossa iniciativa ird contribuir na adogio de préticas de geréncia

de projetos por organizagdes que nio gerenciam ou gerenciam informalmente seus



projetos, o que levaria a um aumento na qualidade dos produtos em conseqiiéncia da

melhoria na qualidade do processo empregado.

1.3. Estrutura do Trabalho

Esta dissertagao estd dividida, além da introdugio, em 7 capitulos.

O segundo capitulo discute alguns dos temas principais deste trabalho: geréncia
de projetos, abordagens tradicionais de geréncia de projetos, métodos dgeis de
desenvolvimento e ferramentas de apoio a geréncia de projetos. O terceiro capitulo
apresenta um estudo sobre a abordagem 4gil e a abordagem tradicional de geréncia de
projetos de software com foco nas caracteristicas das organizagdes, projetos, pessoas e

os papéis do gerente de projeto.

O capitulo 4 apresenta aspectos conceituais e as funcionalidades da XPlannerPlus.
Sdo apresentadas justificativas e discussdes para as funcionalidades propostas neste
trabalho. O quinto capitulo discute aspectos operacionais e de implementagio da

personalizagio da ferramenta.

O capitulo 6 apresenta o estudo de caso realizado em uma organizagio, como
forma de avaliagio da personalizacio da ferramenta XPlanner. A XPlannerPlus tem
uma contribuic¢io por si mesma em funcio de ser uma extensio da XPlanner que é uma
ferramenta razoavelmente difundida. Além disso, a XPlannerPlus contribuiu para uma

validagdo das idéias que observamos no estudo.

O sétimo capitulo conclui a dissertagio apresentando consideracdes finais
ressaltando as contribuigdes e limitagdes. Sio discutidos ainda alguns trabalhos futuros.

Ap6s o sétimo e Gltimo capitulo sdo listadas as referéncias.






Capitulo 2

Revisao Bibliografica

Este capitulo apresenta um estudo sobre os temas principais deste trabalho: geréncia de
projetos e suas caracteristicas, metodologias de geréncia de projetos, abordagem
tradicional de geréncia de projetos (PMBOK, CMMI, RUP, ISO/IEC 15504, dentre
outras), metodologia 4dgil de desenvolvimento (XP, Scrum, DSDM, Crystal, dentre

outros) além de uma caracterizagio sobre ferramentas de apoio a geréncia de projetos.

Para evitar problemas de interpretagio dos diversos trabalhos nio reescrevemos
os termos usados pelos autores, como exemplo, mantivemos o uso dos termos
“metodologia dgil” ou “métodos dgeis”. Utilizamos o adjetivo “4gil”, conforme alguns
autores, para denotar o uso de praticas denominadas dgeis, por exemplo, “grupo dgil”

significa um grupo de desenvolvedores que utilizam praticas dgeis.

2.1. Contextualizacao

Desde os anos 90, estudos e pesquisas demonstram que a geréncia de projetos € a causa
mais evidente de falhas na execugio e entrega de produtos e servigos de software. O
SEI — Software Engineering Institute, constatou, ja nos anos 80, que o principal

problema das organizagdes nio é técnico, e sim gerencial.

O conjunto destas falhas ainda é realidade constante na maioria das organizacoes.

As diversas versdes do “The Chaos Report” (The Standish Group, 1994) (The Standish
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Group, 2006) apontam uma evolugdo constante no nimero de sucesso nos projetos,
porém, a porcentagem de falhas em projetos continua muito alta. Este relatério, que
focou a producio de softwares comerciais, indicou que 31% dos projetos estudados
foram cancelados e apenas 16% foram concluidos com sucesso, no ano de 1994. Ja em
2006, o ntmero de projetos cancelados diminuiu para 19% e o ntmero de projetos

bem-sucedidos saltou para 35%.

A Tabela 2.1 apresenta as porcentagens de sucessos, sucessos parciais e fracassos
nos projetos de software no periodo de 1994 até 2006, segundo o “The Standish

Group”:

Tabela 2.1 - Sucessos, sucessos parciais e falhas em Projetos de Software. Fonte:

Johnson, 2001

1994 1998 2000 2006
Sucesso — projetos concluidos e 16% 27% 28% 35%
operacionais, dentro do escopo,
prazo e orgamento.
Sucessos parciails — projetos 53% 33% 49% 46%
concluidos, mas fora do escopo
ou prazo ou orgamento.
Cancelados 31% 40% 23% 19%

Este relat6rio aponta a geréncia de projetos como sendo a razio para o sucesso ou
a falha de um projeto de software. Segundo os dados do ano de 2006 da Tabela 2.1, é
possivel perceber que 65% dos projetos nao sio concluidos conforme planejado ou sio

cancelados.

Ainda de acordo com pesquisas do “The Standish Group”, as duas tabelas a seguir

apontam os fatores de sucesso e de fracasso dos projetos, respectivamente.

Tabela 2.2 - Fatores de Sucesso em Projetos. Fonte: “The Chaos Report”

Fatores de Sucesso em Projetos %
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1. Envolvimento do Usuério 15,9%
2. Suporte da alta administracio 13,9%
3. Clara defini¢io dos requisitos 13,0%
4. Planejamento Apropriado 9,6%
5. Expectativas Realisticas 8,2%
6. Pontos de verificacio dos projetos menores 7,7%
7. Competéncia da Equipe 7,2%
8. Propriedade 5,3%
9. Clara visdo e objetivos 2,9%
10. Trabalho intenso 2,4%
11. Outros 13,9%
Tabela 2.3 - Fatores de Fracasso em Projetos. Fonte: “The Chaos Report”
Fatores de Fracasso em Projetos %
1. Requisitos e especificagdes incompletos 13,1%
2. Falta de participagio dos usudrios 12,4%
3. Falta de recursos 10,6%
4. Expectativas irreais 9,9%
5. Auséncia de suporte da alta administragao 9,3%
6. Volatilidade de requisitos e especificagdes 8,7%
7. Falta de planejamento 8,1%
8. Obsolescéncia do Projeto 7,5%
9. Auséncia de geréncia de Tecnologia da Informagao 6,2%
10. Problemas com a tecnologia empregada 4,3%
11. Outros 9,9%

A Tabela 2.1 e a Tabela 2.2 sio origindrias de dados coletados em entrevistas com

gerentes executivos de TI (Tecnologia da Informacio) de organizac¢ées dos Estados

Unidos e Canadad. Pode-se notar que dentre os diversos fatores, os 4 primeiros da

Tabela 2.1 (envolvimento do usuério, suporte da alta administragio, clara definigio dos

requisitos e planejamento apropriado) tém uma importancia vital para o projeto.
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Todos os dados apresentados demonstram que a inddstria de software ainda tem

muito que evoluir neste aspecto.

2.2. Geréncia de Projetos de Software

2.2.1. Conceitos

Segundo Kerzner (Kerzner, 2001) um projeto pode ser considerado como

qualquer série de atividades e tarefas que:

e Tém um objetivo especifico a ser concluido dentro de determinadas

especificagoes;
¢ Tém inicio e término definido;
e Tém limites de financiamento (se aplicivel);

o Consomem recursos humanos e nio-humanos (ou seja, o dinheiro, as pessoas,

equipamentos);
e Sejam multifuncionais (isto é, abarcam vérias linhas funcionais).

Ja segundo o PMBOK, um projeto é um esforco temporirio empreendido para
criar um produto, servico ou resultado exclusivo. Por temporirio entende-se que todos
0s projetos possuem um inicio e um final definidos. O final é alcangado quando os
objetivos do projeto tiverem sido atingidos, quando se tornar claro que os objetivos do
projeto nio serio ou ndo poderio ser atingidos ou quando nio existir mais a
necessidade do projeto e ele for encerrado. Ja por “produto, servigo ou resultado
exclusivo” entende-se que um projeto visa entregar algo exclusivo, singular, mesmo

possuindo elementos repetitivos no processo de construgao.

Outra caracteristica de um projeto é a sua elaboracio progressiva, isto §é,

desenvolvimento em etapas e em continuos incrementos.
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O PMBOK define geréncia de projetos como a aplicagio de conhecimentos,
habilidades, ferramentas e técnicas as atividades do projeto a fim de atender aos seus

requisitos. Dentre algumas das atividades de um gerente de projeto estio:
o Identificar as necessidades do projeto;
o Estabelecer objetivos claros e alcangéveis;
o Equilibrar as demandas conflitantes de qualidade, escopo, tempo e custo;

o Adaptar as especificaces, planos e a abordagem as diferentes preocupagdes e

expectativas das diversas partes interessadas;
e Minimizar os impactos negativos das incertezas dos projetos.

Segundo a norma ISO / IEC 15504 (ISO / IEC 15504, 2006), o propdsito da
geréncia de projetos é identificar, estabelecer, coordenar e monitorar as atividades,
tarefas e recursos de que um projeto necessita para produzir um produto ou servi¢o, no
contexto dos requisitos e restrigdes do projeto. Como atividades e resultados deste

processo, a norma indica:
e Defini¢io do escopo do trabalho;

e Avaliagio da viabilidade de atingir as metas do projeto, considerando as

restrigdes e os recursos disponiveis;
¢ Dimensionamento e estimativa das tarefas e recursos necessirios;

o Identificacio e monitoramento das interfaces entre os elementos do projeto e

com outros projetos e unidades organizacionais;
e Desenvolvimento e implementagio dos planos para a execugao do projeto;
e Monitoramento e divulgagio do progresso do projeto;

e Execugdes de agdes para corrigir desvios do plano e prevengio de ocorréncia

de problemas identificados no projeto;

e Identificacio, anilise, tratamento e monitoramento continuo dos riscos do

projeto.
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Por outro lado, Kerzner (Kerzner, 2001) afirma que geréncia de projetos envolve

planejamento e acompanhamento de projeto e inclui itens como:

e Planejamento de Projeto
o Defini¢io de requisitos de trabalho;
o Definigio de quantidade e qualidade do trabalho;
o Definic¢io dos recursos necessirios.

e Acompanhamento de Projeto
o Acompanhamento de progresso;
o Comparagio entre resultados reais e resultados previstos;
o Anilise de impacto;
o Realizagio de ajustes.

Ainda segundo Kerzner (Kerzner, 2001), uma geréncia de projetos bem sucedida

pode entdo ser definida como tendo atingido os objetivos do projeto:
e Dentro do tempo;
e Dentro do custo;
» No nivel de desempenho e tecnologia desejados;
e Utilizando os recursos atribuidos de forma eficaz e eficiente;
o Aceito pelo cliente.

De fato, a definicio do que seria o sucesso do projeto pode muitas vezes criar
oposi¢io entre o aceite do cliente e o custo, tempo, escopo e qualidade do projeto.
Shenhar e Levy (Shenhar & Levy, 1997), por exemplo, dizem que a definicio de
sucesso de um projeto passa por quatro grandes pilares: eficiéncia do projeto (escopo,
tempo, custo, qualidade), impacto no cliente (satisfagio, resultado), sucesso nos
negbécios (retorno de investimento, taxa de retorno, etc.) e preparagio para o futuro

(suporte a infra-estrutura, evolugao, etc.).
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Todavia, o PMBOK afirma que o sucesso exige a participagio de todos os
membros da equipe, mas é sempre responsabilidade da geréncia fornecer os recursos

necessirios para que exista sucesso.

2.3. Ciclo de Vida e Organizacao de Projetos

Segundo o PMBOK, os projetos e a geréncia de projetos sio executados em um
ambiente mais amplo que o do projeto propriamente dito. A equipe de geréncia de
projetos precisa entender esse contexto mais amplo para que possa selecionar as fases

do ciclo de vida, os processos, as ferramentas e técnicas adequadas ao projeto.

Kerzner (Kerzner, 2001) afirma que uma compreensio destas fases permite aos
gerentes e executivos um melhor controle total dos recursos empresariais utilizados na

realizacdo dos objetivos pretendidos.

2.3.1. Ciclo de vida do Projeto

A organizacio ou os gerentes de projetos podem dividir projetos em fases para
oferecer melhor controle gerencial com ligacbes adequadas com as operagdes em
andamento da organizagio executora. Coletivamente, essas fases sio conhecidas como

o ciclo de vida do projeto (PMI, 2004).

O ciclo de vida do projeto define as fases que conectam o inicio de um projeto ao

seu final.

Nio existe uma unica melhor maneira para definir um ciclo de vida ideal do
projeto. Algumas organiza¢des estabelecem politicas que padronizam todos os projetos
com um Unico ciclo de vida, enquanto outras permitem que a equipe de geréncia de

projetos escolha o ciclo de vida mais adequado para seu préprio projeto.

Segundo o PMBOXK, ciclos de vida do projeto geralmente definem:
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e Qual trabalho técnico deve ser realizado em cada fase (por exemplo, em qual

fase deve ser realizado o trabalho do analista?);

e Quando as entregas devem ser geradas em cada fase e como cada entrega é

revisada, verificada e validada;

e Quem estd envolvido em cada fase (por exemplo, quando os implementadores

devem estar envolvidos com os requisitos e o projeto?);
e Como controlar e aprovar cada fase.

A Figura 2.1 ilustra uma seqiiéncia tipica de fases de um projeto, bem como

exemplifica possiveis entradas e saidas de cada fase.

Idéia
Entradas | Equipe de gerenciamento de projetos

|
Fases | INICIAL  INTERMEDIARIA

Saidas | Termo de Plano Aceitacio
; abertura ) ) .
do gerenciamento Declaragdo Linha Aprovacao
; do escopo  de base
de projetos > Progresso Entrega
Entrega o
g roduto
do projeto

Figura 2.1 - Seqiiéncia tipica de fases no ciclo de vida de um projeto. Fonte:
PMBOK

2.3.2. Partes Interessadas nos Projetos

Segundo o PMBOK, partes interessadas no projeto (também denominadas
stakeholders) sio pessoas e organizagbes ativamente envolvidas no projeto ou cujos
interesses podem ser afetados como resultado da execugio ou do término do projeto.
Eles podem também exercer influéncia sobre os objetivos e resultados do projeto. A

equipe de geréncia de projetos precisa identificar as partes interessadas, determinar suas



2.3. Ciclo de Vida e Organizagio de Projetos

15

necessidades e expectativas e, na medida do possivel, gerenciar sua influéncia em

relagdo aos requisitos para garantir um projeto bem-sucedido.

A Figura 2.2 ilustra a relagdo entre as partes interessadas e o projeto.

Projeto :
Patrocinador

do projeto

Equipe de
gerenciamento
de projetos

Equipe do projeto

Partes interessadas
no projeto

Figura 2.2 - A relagio entre as partes interessadas e o projeto. Fonte: PMBOK

As partes interessadas possuem diversos niveis de responsabilidade e de

autoridade quando participam de um projeto e estes podem mudar durante o seu ciclo

de vida. As vezes, a identificagio das partes interessadas pode ser dificil. Se uma

importante parte interessada nio for identificada, podera haver grandes problemas para

um projeto.

As principais partes interessadas em projetos incluem, mas nio se limitam a

(PMI, 2004):

Gerente de projetos: A pessoa responsivel pela geréncia do projeto.

Cliente/usudrio: A pessoa ou organizagio que utilizard o produto do projeto.

Em algumas 4reas de aplicacio, os termos cliente e usudrio sio sindbnimos, enquanto em

outras, cliente se refere a entidade que adquire o produto do projeto e usudrios sio os

que utilizardo diretamente o produto do projeto. No contexto deste trabalho,

adotamos que cliente é sindnimo de usudrio.
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Organizagio executora: A empresa cujos funciondrios estio mais diretamente

envolvidos na execugao do trabalho do projeto.

Membros da equipe do projeto: O grupo que estd executando o trabalho do

projeto.

Equipe de geréncia de projetos: Os membros da equipe do projeto que estio

diretamente envolvidos nas atividades de geréncia de projetos.

Patrocinador: A pessoa ou o grupo que fornece os recursos financeiros, em

dinheiro ou em recursos materiais, para o projeto.

Influenciadores: Pessoas ou grupos que nao estio diretamente relacionados 2
aquisi¢ao ou ao uso do produto do projeto, mas que, devido a posicio de uma pessoa
na organizagao do cliente ou na organizacio executora, podem influenciar, positiva ou

negativamente, no andamento do projeto.

Ainda segundo o PMBOK, os gerentes de projetos precisam gerenciar as
expectativas das partes interessadas, o que pode ser dificil, pois elas em geral tém

objetivos diferentes ou conflitantes.

2.3.3. Dificuldades da Geréncia de Projetos de Software

Muitos projetos de software sio realizados sem um planejamento de como a idéia
identificada pelo levantamento de requisitos e necessidades dos clientes pode ser
transformada em produto. O planejamento, quando ocorre, é feito de forma

superficial.

Segundo Rouiller (Rouiller, 2001), os gerentes de projetos nio tém o costume de
estimar. Quando estimam, costumam basear-se em estimativas passadas, mesmo
sabendo que elas podem estar incorretas (nio sabem também precisar o quanto elas
estdo incorretas). Ha gerentes que se recusam a estimar somente por julgarem perda de
tempo, uma vez que correm o risco de obter resultados incorretos e, portanto, estarem

desperdi¢ando tempo.
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Estimar, medir e controlar um projeto de software sio tarefas dificeis, pois o
desenvolvimento de software é uma atividade criativa e intelectual, com muitas
varidveis envolvidas (como metodologias, modelos de ciclo de vida, técnicas,
ferramentas, tecnologias, recursos e atividades diversas). Os gerentes inexperientes
tentam cumprir prazos dando a méxima velocidade na fase inicial e estao despreparados

para os momentos de impasse, quando as mudangas sdo inevitdveis (Rouiller, 2001).

A dinamicidade do processo de software dificulta também a geréncia efetiva de
projetos de software, devido, dentre outras, as alteragdes constantes nos planos de
projetos, redistribui¢io de atividades, inclusio e exclusio de atividades, adaptagio de
cronogramas, realocagio de recursos, novos acordos com os clientes, entregas
intermedidrias nio previstas. Um projeto de software também deve adaptar-se ao
ambiente, dependendo da disponibilidade de recursos, ferramentas e habilidades do

pessoal ou equipe.

De acordo com Rouiller (Rouiller, 2001) outros fatores ainda agravam os
problemas de geréncia de projetos de software em empresas de pequeno e médio porte,
tais como: inexisténcia de um processo definido, recursos pessoais e financeiros
limitados, auséncia ou pouca cultura em processos, pouco treinamento em engenharia
de software, imaturidade metodolégica, crescimento ocorrido por demanda, falta de
experiéncia administrativa por parte dos gerentes e diretores e falta de definicio das

metas organizacionais.

Ja Kerzner (Kerzner, 2001) enumera uma longa lista de fatores que podem

comprometer o tempo em ambientes de gerenciamento de projeto, tais como:
e Um trabalho mal feito que precise ser refeito;
o DPobres canais de comunicagio;
o Falha na delegagio de tarefas;
e Metas e objetivos vagos;

o Restri¢des burocriticas;
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» Gerenciamento exagerado;
o Falta de adequadas ferramentas de projeto.

Contudo, segundo Nerur e outros (Nerur et. al., 2005) as organizagdes precisam
continuar a adaptar suas estruturas, estratégias e politicas para satisfazerem aos novos
ambientes e a crescente demanda da sociedade contemporinea por sistemas de
informagdo. As organiza¢des devem buscar alternativas sobre como gerenciar seus
projetos de software, visando 2 diminuicio dos fracassos e a melhoria na qualidade de

seus produtos e servigos.

2.4. Metodologias de Geréncia de Projetos

Segundo Kerzner (Kerzner, 2001) atingir a maturidade em geréncia de projetos, pode
ndo ser possivel sem um processo repetitivo que possa ser usado em todos os projetos.

Este processo repetitivo é referido como metodologia de geréncia de projeto.

Rehman (Rehman, 2007) considera que uma metodologia prové um plano em
nivel estratégico para planejar e controlar projetos de software. Trata-se da combinagio
de processos inter-relacionados os quais nos dizem “o que deve ser feito?”, mas nio

“como deve ser feito?”.

Segundo Kerzner, boas metodologias integram outros processos na geréncia do
projeto e durante a década de 1990 diversas organizagdes dos mais variados ramos de
atuagio integraram os seguintes processos em uma Unica metodologia de geréncia de

projetos:

Geréncia de Projetos: Os principios basicos de planejamento, programacio e

controle do trabalho.

Geréncia da Qualidade Total: O processo de garantir que o resultado final ird

satisfazer as expectativas de qualidade do cliente.
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Engenharia Concorrente: O processo de efetuar um trabalho em paralelo ao

invés de em série, a fim de comprimir o calendirio sem gerar riscos graves.

Controle de Mudanga de Escopo: O processo de controle das mudancas do

projeto a fim de prover um resultado final com valor agregado ao cliente.

Geréncia de Risco: O processo de identificagio, quantificagio e resposta aos

riscos do projeto.

Kerzner enumera as caracteristicas de uma boa metodologia baseada em

processos integrados:
e Um recomendado nivel de detalhe;
o Utilizagio de modelos;
o Técnicas de planejamento, programacio e controle dos custos padronizado;
o Formato de relatérios padronizado, tanto os internos quanto para os clientes;
» Flexibilidade para a aplicagio em todos os projetos;
» Flexibilidade para uma ripida introdu¢io de melhorias, conforme necessério;
o Fécil para que o cliente possa entender e seguir;
» Prontamente aceito e utilizado em toda organizagio;
e Uso de fases do ciclo de vida padronizado (que podem se sobrepor);
e Baseado em orientagdes e nio em politicas e procedimentos;
e Com base em um bom trabalho ético.

Segundo Cheema e Shahid (Cheema & Shahid, 2005) nio hi uma tnica e bem
definida metodologia de geréncia de projeto. Existem muitos métodos para se escolher.
Diferentes metodologias sio necessirias, dependendo da dimensio do projeto (ndmero
de pessoas a serem coordenadas), da responsabilidade dos sistemas que estio sendo
criados, as caracteristicas e prioridades do projeto, bem como, o ambiente em que estd

envolvido.
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Além disso, hi um debate na industria sobre o uso de priticas dgeis versus
tradicionais de desenvolvimento de software. Cada abordagem tem vantagens e
aplicabilidade no seu préprio contexto. A secio 2.5 discute a geréncia de projetos com
utilizagio de préticas tradicionais e a segdo 2.6 discute a geréncia de projetos com
utilizagio de praticas dgeis. Jd as demais se¢des do capitulo 3 apresentam um estudo

sobre estas duas abordagens de geréncia de projetos de software.

2.5. Geréncia de Projetos de Software com
utilizacao de praticas tradicionais

Dentre as diversas abordagens tradicionais existentes para geréncia de projetos, o
PMBOK é o que tem maior destaque. Publicado pelo PMI (Project Management

Institute) em 1996, atualmente 0 PMBOK encontra-se na terceira versio (2004).

O PMBOK aborda todas as dreas vitais de um bom planejamento e orienta os
gerentes de projeto para conseguirem atingir os objetivos dos projetos que conduzem
dentro do prazo, orgamento e qualidade exigidos ou, pelo menos, com o minimo de

imprevistos possiveis.

A abordagem tradicional de geréncia de projetos baseia-se em processos definidos
e documentados que passam por melhorias continuas nas diversas organizagdes
(Boehm & Turner, 2003). O planejamento detalhado e o processo disciplinado que
orientam a geréncia de projetos tradicional na engenharia de software permitem a
medicio e controle de todas as etapas do desenvolvimento de software e da equipe do
projeto, onde cada membro tem o seu papel claramente definido e os artefatos gerados

em cada fase sdo os registros da evolugio do projeto (Boehm & Turner, 2003).

Segundo Boehm (Boehm, 2002), os tradicionalistas defendem o uso extenso de
planejamento, processos codificados e reutilizagio para fazer do desenvolvimento uma

atividade eficaz e previsivel que amadurece lentamente em direcio a perfeicio.
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A metodologia de desenvolvimento aplicada nesta modalidade de
desenvolvimento de software geralmente sio os modelos em cascata ou espiral, embora
se perceba um crescimento do modelo iterativo e incremental. J4 a arquitetura é
definida com foco na reutilizagio com o objetivo de reduzir o re-trabalho e aumentar a

produtividade.

Ainda segundo Boehm e Turner (Boehm & Turner, 2003), na geréncia tradicional
o foco estd no processo, portanto o suporte gerencial, a comunicagio e a infra-

estrutura organizacional sio requisitos chaves para o sucesso do empreendimento.

7

O planejamento geralmente é extenso e detalhado buscando a criagio de um
cronograma de atividades, pontos de controle e procedimentos que direcionam a
geragio dos produtos previstos e a coordenacio do processo. Este plano é utilizado
como referéncia para medir o progresso durante a fase de execugio do projeto e pode
sofrer alteragdes constantes de acordo com a evolugio do trabalho (Boehm & Turner,

2003).

A abordagem tradicional é aplicada em qualquer ambiente de projeto, mas nas
situacdes criticas envolvendo prazos restritos e com volatilidade de requisitos apresenta
dificuldades em responder com rapidez as mudancas impostas pelos clientes causando,

as vezes, conflitos no relacionamento e comprometimento do prazo.

A seguir, sdo apresentados resumos de algumas das abordagens tradicionais:

2.5.1. PMBOK

Segundo o préprio PMBOK, o objetivo principal do guia é identificar o
subconjunto do conjunto de conhecimentos em geréncia de projetos que é amplamente
reconhecido como boa pritica. “Boa pritica” significa que existe acordo geral de que a
aplicacio correta dessas habilidades, ferramentas e técnicas podem aumentar as chances
de sucesso em uma ampla série de projetos diferentes. Uma boa pritica nio significa

que o conhecimento descrito deverd ser sempre aplicado uniformemente em todos os
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7

projetos; a equipe de geréncia de projetos é responsivel por determinar o que é

adequado para um projeto especifico.

Além de guia de orientacio sobre as melhores priticas de GP, o PMBOK pode
ser utilizado para orientar a defini¢io de um processo padrio para geréncia de projetos

de software, pois descreve “o que deve ser feito” e nio “como deve ser feito”.

Os 44 processos que compdem a versio 2004 do PMBOK estio organizados em
9 4reas de conhecimento (integragio, escopo, tempo, custos, qualidade, recursos
humanos, comunicagdes, risco, aquisicbes) e 5 grandes grupos (iniciacdo,

planejamento, execugio, monitoramento e controle e finalizagao).

A Tabela 2.4 apresenta as dreas de conhecimento com um breve resumo de seu

objetivo, segundo o préprio PMBOK. Para informacio adicional consulte o PMBOK.

Tabela 2.4 - Areas de Conhecimento do PMBOK. Fonte: PMBOK

Area do Conhecimento Resumo do Objetivo

Integracio Identificar, definir, combinar, unificar e coordenar os
diversos processos e atividades de geréncia de projetos.

Escopo Inclui os processos necessirios para garantir que o projeto
inclua todo o trabalho necessirio, e somente ele, para
terminar o projeto com sucesso.

Tempo Inclui os processos necessirios para realizar o término do
projeto no prazo.

Custos Inclui  os processos envolvidos em planejamento,
estimativa, or¢camento e controle de custos, a fim de que
seja possivel terminar o projeto dentro do orgamento
aprovado.

Qualidade Inclui todas as atividades da organizagio executora que
determinam as responsabilidades, os objetivos e as politicas
de qualidade, de modo que o projeto atenda as necessidades
que motivaram sua realizagio.

Recursos Humanos Inclui os processos que organizam e gerenciam a equipe do
projeto.
Comunicagio Emprega os processos necessdrios para garantir a geracio,

coleta, distribuicio, armazenamento, recuperacio e
destinacio final da informagio sobre o projeto de forma




2.5. Geréncia de Projetos de Software com utilizagio de préticas tradicionais 23

oportuna e adequada.

Riscos Inclui os processos que tratam da realizagio de
identificacdo, anilise, respostas, monitoramento e controle
e planejamento da geréncia de riscos em um projeto.

Aquisi¢ao Inclui os processos para comprar ou adquirir os produtos,
servios ou resultados necessirios de fora da equipe do
projeto para realizar o trabalho.

2.5.2. CMMI

Conforme mencionado, o Capability Maturity Model Integration (CMMI) (SEI,
2002) é um modelo de maturidade de processos de desenvolvimento de produtos
elaborado pelo Software Engineering Institute (SEI), da Universidade Carnegie Mellon, e

que estd cada vez mais sendo adotado nas empresas de software.

No modelo CMMI foram criados niveis de maturidade referentes aos estigios de
maturidade que uma organizagio possui para desenvolver software. Apesar de abordar a
questdo da Geréncia de Projetos nos niveis mais altos, o foco do CMMI em geréncia de

projetos ocorre no nivel 2: Gerenciado. Este nivel possui sete 4reas:
o Geréncia de Requisitos;
e Planejamento de Projeto;
e Monitoramento e Controle de Projeto;
e Geréncia de Acordos de Fornecimento;
e Medicoes e Anilises;
e Garantia da Qualidade de Processos e Produto;
e Geréncia da Configuragio.

Para cada uma destas dreas, o CMMI definiu um conjunto detalhado de metas e
préiticas que as organizagdes (e gerentes de projeto) devem executar a fim de atingirem

o nivel 2 de maturidade. Alguns exemplos destas metas e préticas sio:

e Gerenciar as mudangas de requisitos;




24 Capitulo 2. Revisio Bibliogréifica

* Manter a rastreabilidade bidirecional dos requisitos;
o FEstabelecer estimativas;

e Definir um ciclo de vida para o projeto;

e Desenvolver o plano de projeto;

o Identificar os riscos do projeto;

e Rever os planos que afetam o projeto;

e Monitorar o projeto em relagio ao plano;
e Conduzir revisdes de progresso;

e Realizar agdes corretivas;

o FEstabelecer acordo com fornecedores;

o Estabelecer medigdes objetivas;

o Fornecer os resultados das medidas;

e Acompanhar e controlar mudangas;

o Executar auditorias de configuragio.

No nivel mais basico (nivel 2), o CMMI estabelece o cumprimento de 7 dreas de

processo, 15 metas e 128 préticas.

As atividades executadas para a geréncia de projetos caracterizam a abordagem do
CMMI como uma abordagem tradicional de geréncia de projetos, pois estio aderentes

ao estilo PMBOK.

2.5.3. RUP

O RUP (RUP, 2003), abreviacio de Rational Unified Process (ou Processo
Unificado da Rational), é um processo proprietirio de engenharia de software criado

pela empresa Rational Software Corporation que foi posteriormente adquirida pela
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IBM. Este processo prescreve técnicas a serem seguidas pelos membros da equipe de

desenvolvimento de software com o objetivo de aumentar a sua produtividade.

O RUP oferece uma abordagem baseada em uma matriz de disciplinas e fases que
atribui tarefas e responsabilidades para a organizagio de desenvolvimento de software
(RUP, 2003). Sua meta é garantir a produgio de software de alta qualidade que atenda

as necessidades dos usudrios dentro de um cronograma e de um orgamento previsiveis.
As disciplinas do RUP sio:
e Modelagem de Negécios;
e Requisitos;
e Anailise e Design;
e Implementagio;
o Teste;
e Implantacio;
e Geréncia de Configuragio e Mudanga;
e Geréncia de Projeto;
e Ambiente;

Segundo Rehman (Rehman, 2007) estas disciplinas definem geréncia de projetos
como a arte de equilibrar objetivos concorrentes, gerenciar risco e superar restrigdes
para entregar de forma bem sucedida o produto que satisfaca as necessidades das partes

envolvidas.

Segundo o RUP (RUP, 2003) a disciplina de geréncia de projetos enfatiza

principalmente os aspectos importantes de um processo de desenvolvimento iterativo:
e Geréncia de risco;

e DPlanejamento de um projeto iterativo, por meio do ciclo de vida e de uma

iteragdo particular;
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*  Monitoramento do progresso de um projeto iterativo.

A Figura 2.3 mostra através de um diagrama de atividades o fluxo de trabalho da
disciplina de geréncia de projetos no RUP. O perfil utilizado nesta figura é explicado

na documentagio do RUP.

[Somente na Inicialzagio
dio Projeta]

[Tedas a= teragies Subseqientes]

B BB B

Conceber Flano da Froxima lteragdo Gerenciar
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cancelada] Prajeta

4
[H;era.;g.;. Cancelado
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FPuraliar Escopo
e Rico do Projeto
Illl Foraliar Escopo
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de Sofhware
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[Opcional, dependendo
do grau de mudangal
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Iteragao [ esenvaliimento de Sofbware
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Figura 2.3 - Fluxo de Trabalho da Disciplina de Geréncia de Projetos no RUP.
Fonte: (RUP, 2003)
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2.5.4. ISO / IEC 15504

A ISO / IEC 15504 é uma norma que representa um padrio internacional
emergente que estabelece um framework para constru¢io de processos de avaliagio e
melhoria do processo de software. Este framework pode ser utilizado pelas empresas
envolvidas em planejar, gerenciar, monitorar, controlar e melhorar a aquisi¢io,
fornecimento, desenvolvimento, operagio, evolugio e suporte do software (ISO / IEC

15504, 2006).

A ISO / IEC 15504 refere-se a um modelo de capacidade de processo para a
engenharia de software, baseado nos processos definidos na nova versio da ISO / IEC
12207. Este modelo tem como usudrio tipico uma organizacio intensiva em software
que queira realizar um programa de melhoria de processo de software e/ou avaliar a

capacidade de seus processos de software (ISO / IEC 15504, 2006).

A norma define um conjunto de priticas bdsicas que podem orientar e indicar
melhorias no processo de Geréncia de Projetos de uma organizagio. Algumas destas

praticas sao (ISO / IEC 15504, 2006):

e Defina o escopo do trabalho. Identifique os objetivos do projeto, motivacio

e restri¢des;

» Defina o ciclo de vida do projeto. Defina um ciclo de vida e estratégias para o

projeto, que sejam apropriadas ao escopo, contexto, tamanho e complexidade;

o Avalie a viabilidade do projeto. Avalie a viabilidade do alcance das metas do

projeto com os recursos disponiveis e restri¢oes;

e Defina atividades e tarefas do projeto. Identifique atividades e tarefas do
projeto de acordo com o ciclo de vida definido, e defina dependéncias entre

elas;

e Defina necessidades de experiéncia, conhecimento e habilidades.
Identifique os requisitos de experiéncia, conhecimento e habilidades do

projeto e aplique-os na sele¢io dos individuos e equipes;
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Implemente o plano de projeto. Implemente as atividades planejadas do
projeto, grave a situagio de progresso e reporte a situacio atual para as partes

afetadas;

Monitore os atributos do projeto. Monitore o escopo, or¢amento, custo,
recursos e outros atributos necessirios do projeto e documente desvios

significativos em relagdo a linha de base do projeto;

Revise o progresso do projeto. Regularmente, relatérios e revisdes do

progresso do projeto devem ser confrontados com o plano de projeto;

Corrija desvios. Aja quando as metas do projeto ndo sio alcancadas, para
corrigir desvios do plano e para prevenir retorno de problemas identificados

no projeto. Atualize os planos, conforme necessario;

Execute a revisio final do projeto. Execute a revisio final do projeto para
fornecer um histérico das experiéncias a fim de se facilitar a anidlise de

viabilidade de projetos futuros e atualizar a base histérica de estimativas.

Outras abordagens tradicionais de geréncia de projetos sio descritas na Tabela

Tabela 2.5 - Metodologias de Geréncia de Projetos de Software

Metodologia Descricio

PRINCE2 Segundo Rehman (Rehman, 2007) a metodologia PRINCE2 ¢

(PRoject

IN | muito utilizada em organiza¢des do Reino Unido e sua estrutura

Controlled compreende 5 fases e 8 processos de alto nivel, sendo 6 processos
Environment) principais e 2 processos de suporte. Ainda segunda Rehman,

PRINCE?2 oferece beneficios 2 organizacio como eliminagio da
necessidade de reinventar um método de geréncia a cada novo
projeto.

Uma das desvantagens do PRINCE2 ¢ que ele nio oferece suporte
para geréncia de contratos e de pessoas.

Informacio sobre Prince2 estd disponivel em
<http://www.prince2.com>.
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TENSTEP O grupo TENSTEP é uma afiliagio de empresas independentes,
presentes na Europa, Asia e América, focado no desenvolvimento,
na distribui¢io e na implantagio de metodologias empresariais,
treinamentos e consultoria, com foco em gerenciamento de
projetos.

Os métodos incluem: processos, procedimentos, técnicas,
melhores priticas e modelos.

Informagio sobre o método TENSTEP estd disponivel em
<http://www.tenstep.com.br>.

Microsoft Solution | Trata-se de uma combinagdo de principios, modelos e melhores
Framework priticas estabelecidas pelas Microsoft que ajuda a equipes de
(MSF) projetos de TI a identificar as causas mais comuns de falhas em
projetos (Rehman, 2007).

Ainda segundo Rehman, o MSF prové um guia bem sucedido para
desenvolvimento de aplicagdes e infra-estrutura de projetos.

Informagao sobre MSF consulte:

<http://www.microsoft.com/technet/solutionaccelerators/msf/d
efault.mspx>.

2.6. Geréncia de Projetos de Software com
utilizacdo de praticas ageis

Segundo Boehm e Turner (Boehm & Turner, 2003) a agilidade é o contraponto da
disciplina. Sempre que disciplina impregna e fortalece, a agilidade liberta e inventa. Este
mecanismo permite que os atletas fagam jogadas inesperadas, musicos improvisem e
ornamentem, artesaos evoluam em seu estilo e engenheiros se adaptem 2 evolugio das
tecnologias e necessidades. Agilidade aplica memoria e histéria para se ajustar a novos
ambientes, reagir e adaptar, tirar vantagem das oportunidades inesperadas e atualizar a

base de experiéncia para o futuro.

De posse deste conceito, a definicio de Geréncia Agil de Projetos torna-se mais
facil. Segundo Highsmith (Highsmith, 2004), Geréncia Agil de Projetos trata-se de um
conjunto de valores, principios e priticas que auxiliam a equipe de projeto a entregar

produtos ou servi¢os de valor em um ambiente complexo, instivel e desafiador.
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Ji Chin (Chin, 2004) define Geréncia Agil de Projetos como uma nova
plataforma de geréncia de projetos, aplicivel a ambientes voliteis e desafiadores,
sujeitos as mudangas freqiientes, em que o processo prescritivo e padronizado nio mais
se adequa. Para Chin, “4gil” nio é igual a “ripido”. No entanto, a velocidade é um fator

multiplicador de agilidade.

A Geréncia Agil de Projetos caracteriza-se pelo planejamento ripido e nio muito
detalhado, participacio de todos os envolvidos com o projeto, participacio efetiva do
cliente em todas as fases do desenvolvimento, contribuindo com a elicitagio, validacio
e aceite dos requisitos. Além disso, o ambiente com praticas 4geis estimula a
colaboragio entre os membros da equipe e encoraja a ripida incorporagio de alteragdes

no decorrer do ciclo de vida do projeto.

Além disso, para Chin (Chin, 2004), o papel do Gerente de Projeto em um
ambiente 4gil ganha novas caracteristicas: lider, facilitador, orientador e colaborador, ao

contririo do perfil controlador e centralizador do ambiente tradicional.

Alguns dos conceitos mais importantes na geréncia 4gil sio: entregas freqiientes,
com ciclos ripidos de desenvolvimento, aceite das alteragdes e a consciéncia que elas
sempre irdo ocorrer, participagdo ativa do cliente e perfil facilitador do gerente de

projeto.

As segdes a seguir apresentam um estudo sobre as abordagens 4gil e tradicional
com foco no impacto de diversos fatores na geréncia de projetos. O objetivo é
contribuir no esclarecimento dos conceitos de geréncia 4gil de projetos bem como
orientar os gerentes de projetos e as organizagdes em relagio as melhores priticas que
podem ser adotadas de acordo com as caracteristicas do ambiente, dos projetos e das

pessoas.

Além disso, Coram e Bohner (Coram & Bohner, 2005) afirmam que todas as
metodologias tém riscos e a compreensio dos riscos bem como a busca por maneiras

de controlar, mitigar e gerir estes riscos trata-se de um aspecto importante da geréncia
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de projetos de software. Segundo Cheema e Shahid (Cheema & Shahid, 2005) projetos

e equipes diferem, portanto uma tnica metodologia nio cabe a todos eles.

2.6.1. Metodologia Agil de Desenvolvimento

Segundo Highsmith e Cockburn (Highsmith & Cockburn, 2001) as abordagens
tradicionais de desenvolvimento de software presumem que podemos antecipar
precocemente o conjunto completo de requisitos e reduzir custos, em fun¢io da
eliminagio de mudangas. No entanto, a tentativa de eliminar antecipadamente a
possibilidade de mudangas significa ser insensivel as condi¢bes empresariais, o que em

outras palavras leva ao insucesso empresarial.

Ainda segundo Highsmith e Cockburn, a abordagem de geréncia tradicional —
por medigio continua, identificagio dos erros e refinamentos no processo — tenta
conduzir as variagdes para fora dos processos. Esta abordagem pressupde que as
variacbes sio os resultados de erros. Contudo, o cendrio atual exige exatamente o
contririo. A geréncia de projetos de software deveria nio somente encorajar, mas

também, “abracar” as mudancgas.

Em reconhecimento a essas idéias, em fevereiro de 2001, um grupo de pessoas
representando métodos alternativos de desenvolvimento de software assinou o
“Manifesto Agil do Desenvolvimento de Software” e definiram quatro itens onde

foram feitas priorizagdes em um confrontamento de aspectos, valorizando:
e Individuos e interagdes sobre processos e ferramentas;
e Software funcionando sobre documentagio abrangente;
e Colaboragio com o cliente sobre negociagio de contratos;
e Responder as mudangas sobre seguir um plano.

Para os signatdrios do Manifesto Agil, embora os itens a direita sejam valorizados,

os itens 2 esquerda agregam mais valor.
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Boehm e Turner (Boehm & Turner, 2005) identificam os métodos dgeis como
“processos leves” (lightweight processes) que empregam ciclos iterativos curtos,
envolvem ativamente os usudrios para estabelecer, priorizar e verificar os requisitos, e
contam com uma equipe baseada em conhecimento ticito, em oposigio a
documentagio. Um método 4gil deve ser iterativo (leva varios ciclos para completar o
trabalho), incremental (nio entregam a totalidade do produto de uma sé vez), auto-
organizado (a equipe determina a melhor maneira de lidar com o trabalho) e emergente
(processos, principios e estruturas de trabalho sdo reconhecidos no decurso do projeto

em vez de serem pré-determinados).

Abrahamsson e outros (Abrahamsson et. al., 2003) afirmam que métodos dgeis
focam a simplicidade e a rapidez. Os desenvolvedores focam apenas nas fungdes
necessirias para entregar rapidamente, coletar realimentagio e reagir rapidamente as

mudangas tecnolégicas e de neg6cios.

Cockburn e Highsmith (Cockburn & Highsmith, 2001) defendem que a idéia
dominante no desenvolvimento 4gil é que a equipe possa ser mais eficaz na resposta a

mudancga:
e reduzindo o custo da troca de informacio entre as pessoas, €;

e reduzindo o tempo decorrido entre a tomada de uma decisdo e o aparecimento

das conseqiiéncias dessa decisio.

Apesar da crescente utilizagio de métodos 4geis, muitas organizagdes ainda
evitam o seu uso, utilizando como justificativa para tal uma série de barreiras a adogio
dos mesmos. Boehm e Turner (Boehm & Turner, 2005) identificaram uma lista destas
barreiras, mas chegaram a conclusio que grande parte delas nio sio, de fato, problemas
a ado¢io de métodos dgeis. Isto é, podem ser vencidas pelas organizagdes. Alguns

exemplos destas barreiras sio:
* Garantia de seguranca nos sistemas;

o Agilidade é inadequada para geréncia de defeitos;
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o Efetividade de testes automdticos na aceitagio e integracio de sistemas;
e DPercepcio que agilidade é extrema ou uma moda, nio responséivel;
o Projetos dgeis sio “ingerenciveis”.

As subse¢des a seguir apresentam um resumo sobre alguns dos métodos dgeis
utilizados pela industria de software, segundo Abrahamsson e outros (Abrahamsson et.

al., 2003).

2.6.2. Extreme Programming (XP)

Criado em 1997, por Kent Beck, o mais conhecido dos métodos ageis, o eXtreme
Programming possui um ciclo de vida composto por cinco fases: Exploragio,

Planejamento, Iteragdes para liberacio, Produ¢io, Manutencio e Morte.
Beck (Beck, 1999) define da seguinte forma as fases do ciclo de vida XP:

Exploragio: tipicamente leva de algumas semanas a alguns meses para os clientes
fornecerem requisitos para a primeira liberagio. Ao mesmo tempo, a equipe do projeto
torna-se familiarizada com a tecnologia, ferramentas e préiticas que serdo utilizadas no

projeto.

Planejamento: a equipe do projeto prioriza as funcionalidades necessarias para a
primeira liberagio. Os desenvolvedores estimam o esforco necessirio e o lider da

equipe elabora um calendirio de entregas de forma hd nao exceder dois meses.

Iteragdes para liberagdo: vérias iteragdes produzem a primeira liberacio. Cada
iteragdo leva de uma a quatro semanas, e no final de cada uma, os testes funcionais sio

executados. A conclusio da tltima iteragio sinaliza o inicio da fase de Producio.

Producio: a equipe do projeto realiza testes adicionais de desempenho e
verificaghes para assegurar que a liberacio satisfaga as exigéncias dos clientes. Novas
alteragdes poderao ser introduzidas e a decisio deve ser tomada se os mesmos devem

ser incluidos na versio atual. Esta fase termina com a liberagio entregue ao cliente.
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Manuteng¢do: a equipe produz novas iteragdes do produto de software para
implementar mudangas e novas funcionalidades de solicitagdes levantadas na fase
anterior. Incluem mudancas corretivas, perfectivas e adaptativas efetuadas durante a

manutencao.

Morte: implica concluir toda a documentagio necessiria e a implantagio do
sistema é planejada. Esta fase ocorre quando o valor proposto para evoluir o sistema se

torna muito alto.

Segundo Abrahamsson e outros (Abrahamsson et. al, 2003) algumas das
principais caracteristicas do XP sdo curtas iteragdes com pequenas entregas e rapida
realimentagdo, participagdo préxima do cliente, constante comunicagio e coordenagio,
refatoragio continua, integragio e testes continuos, posse coletiva do cédigo e

programagao aos pares.

2.6.3. Scrum

Scrum pode ser visto como um método incremental e iterativo, orientado para a
geréncia dos projetos de software. O ciclo de vida Scrum consiste em trés fases: Pré-

jogo, Desenvolvimento e Pés-jogo.

Segundo Schwaber (Schwaber, 2004), criador do Scrum, na fase de pré-jogo, hi
duas subfases: Planejamento e Desenho de Arquitetura. Planejamento implica a
definicio do sistema baseado num Product Backlog List (atualizado freqiientemente
com funcionalidades e modificacbes), que contém todos os requisitos conhecidos.
Estes sdo priorizados e o esforgo necessirio é estimado. Na subfase de Desenho de

Arquitetura, o desenho do sistema é desenvolvido e aperfeicoado baseado na lista de

backlog.

Na fase de desenvolvimento, ciclos iterativos de desenvolvimento chamados
<« - » -~ ~ .
Sprints” sio executados para desenvolver novas fungdes e para reforcar o sistema.

Cada sprint inclui: requisitos, anélise, design, evolu¢io e entrega. Cada sprint
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compreende desde uma semana a um més. Trés a oito sprints sio executados no método

de desenvolvimento antes do sistema estar concluido (Coram & Bohner, 2005).

A fase pds-jogo conclui o esforco e proporciona a liberagao sem funcionalidades
adicionais ou modificagdes. Diferentemente do XP, nio existe nenhuma fase especifica

para distribui¢do do sistema (Coram & Bohner, 2005).

De acordo com Abrahamsson e outros (Abrahamsson et. al., 2003) o método
Scrum deixa em aberto para os desenvolvedores a escolha de técnicas, métodos e
préticas especificas para o desenvolvimento de software, a serem utilizados durante a
implementag¢io. O Scrum envolve freqiiente geréncia das atividades com o objetivo de
identificar consistentemente algum impedimento ou deficiéncia no método de

desenvolvimento, bem como as priticas que estio sendo utilizadas.

2.6.4. DSDM

Segundo Coram e Bohner (Coram & Bohner, 2005) um aspecto importante que
distingue 0o método DSDM (Método Dinimico de Desenvolvimento de Software) é
que ele corrige prazos e recursos em primeiro lugar e, em seguida, ajusta a quantidade
de funcionalidades a serem desenvolvidas. Este processo de recursos-primeiro consiste
em cinco fases: estudo de viabilidade, estudo de negécios, iteracio de modelo
funcional, iteragio de concep¢io e construcio e implementagao. As dltimas trés fases
sdo iterativas e incrementais — restringindo itera¢des dentro de periodos pré-definidos

de tempo.

Resumidamente, a fase de estudo de viabilidade é responséivel pela avaliagio do
produto e a fase de estudo do negécio define a arquitetura do sistema a partir da
avaliagio das caracteristicas do negécio e tecnologia. Durante a fase de iteracio de
modelo funcional, o projeto evolui através de iteragdes que envolvem algumas
melhorias e os incrementos sio voltados para o sistema final. Na iteracio de concepgio

e construgdo o sistema € produzido baseado em observacées do cliente. Por fim, na fase
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de implementagio o sistema é formalmente transferido para o produto atual. O sistema

é entregue ao cliente e quaisquer acréscimos sao planejados (Coram & Bohner, 2005).

Segundo Abrahamsson e outros (Abrahamsson et. al,, 2003) DSDM pode ser

visto como o primeiro método verdadeiramente 4gil de desenvolvimento de software.

2.6.5. Crystal

Segundo Cockburn (Cockburn, 2004), o método Crystal abrange equipes de
diversas dimensdes. Cockburn acredita que sio necessirias abordagens diferentes

quando as equipes variam em tamanho, além da criticidade dos erros em mudancas.

Apesar de suas variagdes, o método Crystal foca a eficiéncia e habilidade da
equipe como componente de garantia de qualidade do projeto. Além disso, o método

foca as pessoas e nao as atividades e artefatos.
Algumas das caracteristicas do método Crystal sio (Cockburn, 2004):
o Entrega freqiiente de cédigo utilizavel pelo usuirio;
¢ Melhoria continua refletiva;
e Foco - trabalhar sobre as prioridades;
o Fécil acesso para usudrios experientes;

o Testes automatizados, geréncia de configuragio e integragio freqiiente.

2.6.6. ASD

Criado por Highsmith, o ASD (Adaptive Software Development) propde uma
forma alternativa de se enxergar o desenvolvimento de software nas organizagdes
(Highsmith, 2002). O ASD foi projetado para lidar com ambientes complexos e

repletos de incertezas. O ASD ¢é indicado para equipes pequenas, mas pode ser
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adaptado para equipes maiores, encoraja o desenvolvimento iterativo e incremental,

com liberagdes constantes (Highsmith, 2002).

2.6.7. FDD

O Feature-Driven Development (FDD) criado por Peter Coad e Jeff DeLuca em
1999, é um método de desenvolvimento de software especifico para aplicagdes criticas
de negé6cio (Palmer & Felsing, 2001). Diferente de outros métodos 4geis, o FDD se
baseia em processos bem definidos e que podem ser repetidos. Sua abordagem se
concentra nas fases de projeto e construgio, com maior énfase na modelagem, em um
ciclo de vida iterativo e também em atividades de gerenciamento de projetos (Palmer &

Felsing, 2001).

2.7. Ferramentas de Apoio a Geréncia de Projetos

O gerente de projetos, além de possuir habilidades e conhecimentos, deve também

utilizar ferramentas que dio apoio as suas atividades.

Pressman (Pressman, 2002) define ferramentas de geréncia de projetos como as
ferramentas de planejamento (estimativas de custo e esfor¢o e planejamento do
projeto) bem como as ferramentas de apoio a0 acompanhamento e controle do projeto.
Segundo Pressman, uma ferramenta de planejamento deve dar suporte ao cilculo do
esforgo estimado, a duragio do projeto e o nimero de recursos recomendados além de

permitir a defini¢do de todas as tarefas do projeto e a interdependéncia entre elas.

Pressman afirma ainda que uma ferramenta de geréncia de projeto deva ser
utilizada para acompanhar e monitorar o cronograma do projeto e o plano de projeto
em uma base continua. Além disso, uma ferramenta de geréncia de projetos pode
fornecer ligagdes para outras ferramentas que dio suporte para outros processos de

desenvolvimento de software.
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J4 o PMBOK define ferramenta (ou software) de geréncia de projetos como um
tipo de aplicativo de software especificamente projetado para auxiliar a equipe de
gerenciamento de projetos no planejamento, monitoramento e controle do projeto,
incluindo: estimativa de custos, elaboragio de cronogramas, comunicagio, colaboragio,
gerenciamento de configuracio, controle de documentos, gerenciamento de registros e

analise de risco.

Outras atividades que podem ser auxiliadas e apoiadas por ferramentas de

geréncia de projetos sio (Kerzner, 2001):
o Geréncia de calendirio e agenda;
e Geréncia de recursos-humanos e materiais;
¢ Geréncia de custos;
»  Monitoramento do projeto;
e Auditoria do projeto;
o Geréncia de multiplos projetos.

As ferramentas de apoio a geréncia de projetos podem ser divididas em 3

categorias quanto ao seu tipo de comercializagio:

o Cédigo fechado: sio os softwares distribuidos com o cédigo inacessivel ao

usudrio final. Podem ser pagas ou nio;

o Cddigo aberto: o cédigo fonte estd disponivel e pode ser lido, estudado e

modificado. Geralmente sio oferecidos gratuitamente;

e Modelos cientificos: sio protétipos de software ainda em langamento,

propostos geralmente em estudos académicos.

Atualmente, o nimero de ferramentas existentes para geréncia de projetos é
expressivo. O sitio especializado em ferramentas de geréncia de projetos Project

Management Software (Project Management Software, 2008) possui 435 ferramentas
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catalogadas. Além da classificagio comercial, as ferramentas também podem ser

categorizadas em ferramentas Desktops e ferramentas Web.

Apesar da grande quantidade, cada ferramenta possui um direcionamento e um
ambiente mais adequado para sua utilizagio. Uma das ferramentas comerciais mais
utilizadas, por exemplo, Microsoft Project, langado em 1987, vem evoluindo no sentido

de atender as caracteristicas da abordagem tradicional de geréncia de projetos.

Segundo Araujo (Araujo, 2008), o ambiente atual de desenvolvimento de
software — dinidmico e incerto, com escopo impreciso e em constante mudanga — é
diferente daquele em que as primeiras ferramentas de geréncia de projetos foram
criadas. Ainda segundo Araujo, as ferramentas de geréncia de projetos devem atender

aos seguintes desafios:
e Adequar-se as mudangas nos projetos;
e Apoiar o acompanhamento e altera¢des no resultado final;
« Compartilhar recursos entre projetos;
« Consumir pouco tempo com documentagio;
e Empregar os principios da geréncia dgil de projetos.

White e Fortune (White & Fortune, 2002) atestam a necessidade de evolu¢io das
ferramentas de apoio A geréncia de projeto em seu trabalho de pesquisa com
organizagdes e gerentes de projeto. Neste estudo, as autoras afirmam que softwares de
geréncia de projetos aparecem como uma das principais limitacées entre os métodos,
ferramentas e técnicas de geréncia de projetos, especialmente devido as inadequagdes as

necessidades das organizagdes em projetos colaborativos.

Todavia, alguns autores ((Liu, 2006), (Araujo, 2008), (Cannizzo et. al., 2008) e
(Vriens & Barto, 2008)) citam as ferramentas comumente utilizadas, tanto para as

abordagens tradicionais quanto para as abordagens dgeis de geréncia de projeto:
e Microsoft Project;

e Primavera;
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e dotProject;

e GanttProject;

e OpenProject;

e VersionOne;

e ScrumWorks;

o PPTS (Project Planning and Tracking System); e
e XPlanner.

Como complementacio, este trabalho apresenta uma personalizagio da XPlanner,
ferramenta de apoio A geréncia de projetos com foco em organizacbes pequenas e
médias que trabalham com multi-projetos, equipes distribuidas e em ambiente

colaborativo. Esta personalizagio é apresentada nos capitulos 4 e 5.

2.8. Consideracoes Finais

Apesar dos ji conhecidos beneficios que a Geréncia de Projetos proporciona as
organizagdes, ainda é elevado o ntimero de empresas de software que simplesmente

ignoram esta disciplina no seu ciclo de desenvolvimento.

Aliado a isto, hd o duelo entre a abordagem tradicional e a abordagem égil de
geréncia de projetos. Cada uma delas possui seu ambiente mais adequado, que deve ser

bem explorado pelo gerente de projetos.

Ainda neste contexto, observamos a questio das diferentes ferramentas de
suporte A geréncia de projetos de software. Geralmente associadas ao processo de
desenvolvimento, seu ambiente de uso mais apropriado também depende das

caracteristicas dgeis ou tradicionais dos projetos e das organizacdes.



Capitulo 3

Um estudo sobre a utilizacao
de praticas ageis e praticas
tradicionais na Geréncia de
Projetos de Software

Este capitulo apresenta um estudo comparativo entre a abordagem 4gil e a abordagem
tradicional de geréncia de projetos de software. Inicialmente, a se¢io 3.1. apresenta uma
introducio e contextualiza¢do desta comparagdo. Jd as se¢des seguintes descrevem a
comparagio através de quatro tépicos principais: organizagdes, projetos, pessoas e

papéis do gerente de projeto.

3.1. Contextualizacao

O desenvolvimento de software, ao longo dos anos, tem sofrido diversas
transformagoes a fim de se adaptar a nova realidade das organizagées, projetos, clientes
e usudrios. As organizagdes atuam em mercados cada vez mais competitivos, onde a
qualidade dos produtos ja nio é somente um diferencial, e sim uma obrigagio. Os
projetos possuem requisitos instiveis e devem ser entregues em prazos cada vez

menores. J& os clientes e usudrios sio mais exigentes e cientes da importincia dos

41
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projetos de TI em suas organizagdes. Mudangas na tecnologia também impactam

diretamente no surgimento de novas metodologias de geréncia de projetos.

Segundo Boehm (Boehm, 2002), de um lado os tradicionalistas defendem o uso
extenso de planejamento, processos codificados e reutilizacio para fazer do
desenvolvimento uma atividade eficaz e previsivel que amadurece lentamente em
diregio a perfeigio. Por outro lado, uma nova geragio de desenvolvedores cita a
burocracia corporativa, o ritmo acelerado das mudangas nas tecnologias da informagio
e os detalhados planos de desenvolvimento como motivo de uma revolugio. Estes
desenvolvedores apelam a uma abordagem revitalizada que simplifique as atividades de

desenvolvimento.

Nerur e outros (Nerur et. al., 2005) afirmam que a abordagem tradicional sente
falta de flexibilidade para dinamicamente ajustar-se ao processo de desenvolvimento.
Ainda segundo Nerur e outros, novos métodos chamados Metodologia de
Desenvolvimento Agil ou Metodologia Leve reivindicam a possibilidade de superacio

nas limita¢oes da abordagem tradicional.

Nerur e outros afirmam ainda que virios estudos evidenciam claramente a
popularidade crescente da metodologia agil. Por outro lado, segundo Coram e Bohner
(Coram & Bohner, 2005) algumas organizagdes afirmam que métodos dgeis resolvem
todos os seus problemas, porém poucas tém mostrado consistente sucesso ao longo de

uma série de projetos tipicos de software.

No cendrio onde os gerentes de projetos devem optar pelos métodos de
desenvolvimento e abordagens de geréncia de projeto mais apropriadas as suas

necessidades, diversas pesquisas buscam auxilid-los na comparagio entre elas.

Boehm e Turner (Boehm & Turner, 2005) apresentam os desafios gerenciais para
a implementagio de métodos dgeis em organizagdes tradicionais de desenvolvimento.
Questdes como variabilidade nos requisitos, sistemas legados, recursos humanos e
atitudes gerenciais so apresentadas e discutidas. Sugestdes para os gerentes de projetos

também sio citados no trabalho.
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Cheema e Shahid (Cheema & Shahid, 2005) listam as etapas para a personalizacio
de um processo de geréncia de projetos para uma organizagio. No trabalho, 15
parimetros de personalizacio foram identificados e, através da andlise destes
parimetros, o gerente de projeto deve selecionar qual a metodologia mais apropriada

para sua organizagao e seus projetos.

Ja Nerur e outros (Nerur et. al.,, 2005) apresentam os desafios relacionados a
migragio do desenvolvimento tradicional para o desenvolvimento 4gil. O trabalho
divide estes desafios em 4 grupos principais: geréncia e organiza¢io, pessoas, processos
e tecnologia. De acordo com Nerur e outros, métodos dgeis sio ideais para projetos
que apresentam alta variabilidade em tarefas (devido 2 mudanga de requisitos), nas
capacidades das pessoas e nas tecnologias a serem utilizadas. Segundo os autores, as
organizagdes devem avaliar sua estrutura interna antes de comegar a utilizar as

caracteristicas de agilidade.

Outro trabalho que também apresenta uma comparacio entre as abordagens 4gil e
tradicional foi realizado por Hirsch (Hirsch, 2005). Através da substituicio de uma
cultura tradicional para uma cultura 4gil de desenvolvimento, o autor compara os
pressupostos fundamentais, as disciplinas de desenvolvimento e os papéis das pessoas
envolvidas com o projeto. Alguns diferenciais deste trabalho sio a exposi¢io das ligdes
aprendidas durante o processo e algumas motivagdes para a substitui¢io e a discussio

sobre possiveis resisténcias internas 2 adogdo de préticas dgeis e meios de contorna-las.

Neste sentido, o nosso trabalho apresenta um estudo sobre as abordagens igil e
tradicional de geréncia de projetos de software. A fim de facilitar o estudo, optamos
pela divisio em 4 sub-tépicos principais: organizagio, projetos, pessoas e papéis do
gerente de projeto. Esta estrutura foi baseada no trabalho de Nerur e outros (Nerur et.
al., 2005). Porém, realizamos adequacdes no sentido de expandir a comparagio,
agregando estudos de outros trabalhos e incluindo questdes relacionadas as

caracteristicas dos projetos e aos papéis fundamentais do gerente de projeto.
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3.2. Organizacoes

Segundo Nerur e outros (Nerur et. al., 2005) durante décadas as organizacdes tém
perseguido o objetivo de criar processos otimizados e repetiveis. A estabilidade para
eles apresenta um dos maiores obsticulos A adogio de métodos d4geis de
desenvolvimento. Ainda segundo Nerur e outros a cultura organizacional tem um
impacto significativo sobre a estrutura social das organizacées, que por sua vez
influenciam o comportamento e as agdes das pessoas. Além disso, nem a cultura nem a
intengio das pessoas podem ser facilmente alteradas, o que torna a ado¢io dos métodos

dgeis mais complicadas para muitas organizacoes.

Uma pesquisa realizada por Ceschi e outros (Ceschi et. al., 2005) aponta que o
principal problema para as organizagdes que desenvolvem software é fornecer produtos
com todas as fungdes dentro do prazo. Além disso, esta mesma pesquisa indica que o

relacionamento com o cliente geralmente é um ponto critico.

Além disso, os fatores de tamanho, processos utilizados pela organizagio e

tecnologia tém conflitos e diferengas entre as abordagens 4geis e tradicionais.

3.2.1. Fatores de Negocios

As obrigagdes contratuais estio entre os principais fatores que afetam as
organizagdes com relagio 2 adogio dos métodos 4geis. Para muitas empresas
contratantes, o que estd a ser efetuado pelos contratados é determinado por uma
declaragio do trabalho definindo os requisitos essenciais e as tarefas. A documentagio
é muitas vezes utilizada dentro de um relacionamento de contratag¢io para indicar qual
trabalho foi feito, além de documentar o progresso e fornecer a transigio para a
empresa contratante do trabalho. Contratos de governo tém freqiientemente
documentagio significativa de requisitos tais como a observincia de normas como ISO

9000 (Coram & Bohner, 2005).
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Ainda segundo Coram e Bohner, se o neg6cio requer a capacidade de especificar
datas para acomodar os clientes, isto representa um tipo de contrato. Produtos que
exigem um roteiro para funcionalidades bem definidas podem ser incapazes de utilizar

eficazmente métodos dgeis.

A remocio de uma atitude voltada para a produgio de documentos para uma
atitude mais colaborativa pode nao ser possivel, e trata-se de um desafio para a

organizagio e para o gerente de projeto.

Além disso, cabe a organizacio e ao gerente de projeto estudar e definir regras em
relagio a uma possivel relagio com fornecedores sub-contratados. Devido 2a alta
volatilidade dos requisitos e a documenta¢io minima, uma relagio neste contexto entre

fornecedores pode se tornar dificil.

3.2.2. Processos

BN

Processos tradicionais sio dirigidos 2 conformidade e baseados em atividades e
em medigdo, com o objetivo de fornecer garantias (Boehm, 2002). A metodologia 4gil
confia na especulagio ou planejamento com a compreensio de que tudo é incerto, para
orientar o ripido desenvolvimento de sistemas flexiveis e adaptiveis de alto valor
(Nerur et. al., 2005). Eles salientam a importincia da avaliacio em oposi¢io 3 medigao,
e sdo tolerantes 2 mudanga. Um dos maiores obsticulos a migracio é a mudanga de um
processo baseado em modelo de ciclo de vida para um que suporte desenvolvimento
baseado em funcionalidades usando desenvolvimento evolutivo e iterativo. Essa
mudanga implica grandes alteracées nos procedimentos de trabalho, ferramentas e
técnicas, canais de comunicagdo, estratégias de resolugio de problemas e papéis de

pessoas (Nerur et. al., 2005).

A fim de se contornar os problemas, principalmente de adaptagio de uma lista de
processos a serem empregados na organizacio, Boehm e Turner (Boehm & Turner,
2005) sugerem a realizagio de uma andlise dos processos existentes e propostas para

identificar inadequagdes nas premissas e expectativas do processo. Segundo Boehm e
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Turner, o ideal é construir novos processos em vez de adequéd-los: “olhe para as
necessidades do projeto e selecione somente os processos ativos que parecem
indispensédveis”. Evidentemente, para algumas instdncias pode ser necessirio mais rigor

e adicio de componentes necessirios ao processo.

Para alguns defensores de processos, a adogdo de técnicas e caracteristicas dgeis
pode parecer como um caminho sem controle e sem garantias que o produto final serd
construido. E importante que o Gerente de Projeto Agil saiba transmitir a eficicia dos
métodos 4geis, porém sem esquecer de dar atengio aos processos realmente

indispenséveis e que vio contribuir para o desenvolvimento do produto.

3.2.3. Tecnologia

Uma tecnologia existente na organizagio pode impactar os esfor¢os para migrar
para metodologias dgeis. As empresas que dependem exclusivamente de tecnologias
mainframe podem ter dificuldade em assimilar métodos 4dgeis, em comparagio com
aqueles que usam técnicas orientadas a objetos de desenvolvimento (Nerur et. al.,

2005).

Segundo Nerur e outros (Nerur et. al., 2005), ferramentas desempenham um
papel crucial na implementacio bem sucedida da metodologia de desenvolvimento de
software. Organizagdes que planejam adotar métodos 4geis devem investir em
ferramentas que apéiam e facilitam o desenvolvimento iterativo e ripido, geréncia de
versdes / configuragio, ferramentas de automatizagio de testes, refatoragio e outras

técnicas ageis.

O emprego das ferramentas deve ser acompanhado com o adequado treinamento
as pessoas que irdo utiliza-las. Neste ponto, o papel da geréncia de projetos é crucial. A
organizagio deve estar ciente dos impactos que o uso de determinada tecnologia

podem causar a partir da adogio de metodologias dgeis.
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3.2.4. Tamanho e Distribuicao

Alguns fatores contribuem para que a Geréncia Agil de Projetos se ajuste melhor
a algumas organizag¢des que outras. Principalmente devido 2 documentagio informal e
pouco extensa, a necessidade de participacio ativa dos clientes durante todo o projeto,
0 encorajamento 3 comunicacio intensiva dentro da equipe e algumas préticas
realizadas durante o desenvolvimento, as empresas menores e cujas equipes dos
projetos preferencialmente nio sejam distribuidas possuem um ambiente mais propicio
a geréncia agil.

Segundo Schwaber (Schwaber, 2004), em Scrum, para organizagdes e projetos
maiores, a equipe de desenvolvimento e os projetos devem ser divididos em sub-
equipes e subprojetos possuindo em torno de oito pessoas. Contudo, isto pode

dificultar a geréncia em casos em que esta divisio nio seja vidvel.

Ja Cohn e Ford (Cohn & Ford, 2003) afirmam que equipes utilizando métodos
dgeis tendem a tomar decisdes mais rapidamente do que as equipes tradicionais,
baseando-se em comunicacio mais freqiiente (e geralmente informal) para apoiar este
ritmo. Diante disto, os autores dizem que as organizagdes dgeis devem resistir as
equipes distribuidas, contudo, quando for necessirio combinar as equipes, o ideal é
manter o maior ndmero possivel de pessoas em conjunto durante a primeira e segunda

semana do projeto.

3.3. Projetos

Cheema e Shahid (Cheema & Shahid, 2005) identificaram virios parimetros de um
projeto, que devem ser levados em conta antes de escolher uma metodologia de
desenvolvimento e geréncia. Dentre estes, cabe citar: natureza do projeto, tamanho do

projeto e da equipe, ntimero e localizagio dos participantes, flexibilidade dos requisitos,
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disponibilidade do cliente, iteratividade do processo de desenvolvimento e nivel de

habilidade da equipe.

Além disso, as abordagens 4gil e tradicional possuem objetivos primordiais
contrastantes, bem como, questdes de documentagio e planejamento e controle

também possuem caracteristicas diferentes.

3.3.1. Objetivo Primordial

Segundo Boehm (Boehm, 2002) o primeiro principio do manifesto 4gil afirma
que “A nossa maior prioridade € satisfazer o cliente através do fornecimento mais cedo
e continuo de software de valor”. “Mais cedo” e “continuamente” sio metas
razoavelmente compativeis para os pequenos sistemas desenvolvidos por pessoas de
grande competéncia. Mas o foco sobre resultados precoces em grandes sistemas pode

levar a maior re-trabalho quando a arquitetura nio estd escaldvel.

Ja os processos tradicionais sio mais precisos em alta garantia. Ainda de acordo
com Boehm, outro conjunto de objetivos para os processos tradicionais sio a
previsibilidade, repetibilidade e otimiza¢io. Contudo, em um mundo envolvendo
mudangas freqiientes e radicais, processos repetitivos e otimizados podem nio

satisfazer bem os objetivos.

Apesar de terem conceitos e objetivos primordiais diferentes, o resultado final a
ser esperado é (e tem que ser) o mesmo: a execugio do projeto da maneira mais
eficiente possivel a fim de se desenvolver um produto de valor para o cliente e dentro

de limites aceitdveis de tempo e custo.

3.3.2. Processo de Desenvolvimento

De acordo com Boehm e Turner (Boehm & Turner, 2005) esta é a primeira e

talvez mais 6bvia drea de dificuldade. Como fundir métodos dgeis com processos
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tradicionais, sem um ou outro matar a agilidade ou prejudicar os anos que foram gastos

em defini¢io e aperfeigoamento dos sistemas e processos existentes?

Métodos 4geis freqiientemente incentivam principios que mudam radicalmente o
processo utilizado em abordagens tradicionais. Segundo Coram e Bohner (Coram &
Bohner, 2005) atividades chaves de desenvolvimento 4gil, que podem impactar o
processo de desenvolvimento da organizacio “tradicional” sio refatoragio, revisdes de

c6digo, integragio continua e a abordagem de “testes primeiro”.

De acordo com Coram e Bohner (Coram & Bohner, 2005) refatoragio € a técnica
de melhorar o c6digo, sem perder nenhuma funcionalidade. O cédigo poderia ser

melhorado para legibilidade, manutenibilidade, desempenho.

Outra questio importante para os gerentes de projetos é sobre a abordagem
conhecida como “testes primeiro”. Segundo Nerur e outros (Nerur et. al., 2005) a
nogio de desenvolvimento guiado pelo teste, muito utilizado em métodos ageis, é
motivada pelo fato de que pensar e escrever testes antes da codificagio poderd tornar o

c6digo mais compreensivel e manutenivel.

Coram e Bohner (Coram & Bohner, 2005) definem revisdes de c6digo como a
atividade pelo qual um ou mais desenvolvedores analisam o cédigo escrito por outro.
Isto poderia ser continuo, como no aspecto da programagio aos pares do XP ou ser
periddico como as revisdes aos pares incorporadas na DSDM. A principal vantagem das

revisdes de c6digo neste contexto é que eles servem como um método de comunicacio.

Além dos aspectos de implementagio, a comunicagio durante o desenvolvimento
do projeto é diferente entre as abordagens 4gil e tradicional. Enquanto que no ambiente
agil a comunicagido é informal, porém intensa, promovendo constante realimentagio e
transparéncia, no ambiente tradicional a comunicagio é formal e documentada, com
fluxos bem definidos de aprovagio, acompanhamento e divulgagio da informagio do
trabalho. Todavia, o gerente de projeto deve cuidar para que o excesso de informalidade

em um projeto 4gil ndo cause conflitos entre os envolvidos.
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Coram e Bohner (Coram & Bohner, 2005) sugerem que pode ser necessirio que
o gerente de projeto incorpore estas técnicas lentamente e com incentivos a fim de
aumentar as chances de sua aceitagio. Além disso, é responsabilidade do gerente de
projeto o importante papel de institucionalizar as priticas no desenvolvimento dos

processos tradicionais e dos métodos 4geis, facilitando a adogio por parte da equipe.

3.3.3. Planejamento e Controle

Segundo Coram e Bohner (Coram & Bohner, 2005) métodos édgeis sio
caracterizados pela menor énfase no planejamento formal. Isto nio quer dizer que o
planejamento nio ocorra. Por exemplo, a decisio sobre o que serd entregue em cada
iteragdo é tomada através da reuniio didria Scrum, que debate os problemas pendentes,

priorizando o trabalho e atribuindo recursos para os problemas.

Contudo, de acordo com Boehm (Boehm, 2002), comparados com codificagio
nio-planejada e ndo-disciplinada, métodos dgeis enfatizam uma quantia considerivel de
planejamento. Como regra, porém, coloca-se mais valor sobre o processo de
planejamento do que sobre a documentagio resultante, assim estes métodos muitas
vezes parecem menos orientados a plano do que eles realmente sio. Boehm critica o
excesso de detalhes no planejamento, pois planos excessivamente pré-especificados
sobre-forcam a equipe de desenvolvimento, mesmo em menores niveis de mudanga de

equipe, tecnologia ou de mercado.

Boehm (Boehm, 2002) critica ainda o planejamento excessivo quando uma
organizagio pretende langar um novo produto no mercado. Segundo Boehm, um longo
planejamento ird causar prejuizos para a organizacio, pois os atrasos irio deixar os

concorrentes mais fortes, pois estes podem capturar uma fatia maior do mercado.
A primeira vista, pode parecer que o planejamento 4gil nio define ou atende aos
prazos definidos pelo cliente, contudo, como é recomendavel que o cliente trabalhe

junto com a equipe, definindo as prioridades e acompanhando de perto o

desenvolvimento dos requisitos, o atrito causado por algum possivel atraso é reduzido.
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Em relagdo ao controle do projeto, Boehm e Turner (Boehm & Turner, 2005)
afirmam que nos contratos tradicionais, marcos importantes e técnicas de medigio de
progressos poderiam ser insuficientes para suportar o ritmo ripido de métodos dgeis.
Contratos e pagamentos que tendem a serem baseados em marcos com revisdes
preliminares quase nio tem significado em ambiente 4gil. Pois, enquanto no ambiente
tradicional o controle tem alto grau de formalizagio e todas as ocorréncias sio
documentadas como informacio histérica, na metodologia 4gil a presenga do cliente
entre a equipe favorece a informalidade e o conhecimento implicito. Boehm e Turner
sugerem, entdo, que outras técnicas sejam utilizadas em métodos ageis, tal como o
Grifico de Progresso (Grifico de Burndown) que apresenta o progresso de
implementa¢io de uma iteragio ou release. Sendo que o eixo X representa os dias e o

eixo Y o trabalho restante (em horas, por exemplo).

A Figura 3.1 ilustra um exemplo de Graifico de Progresso.
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Figura 3.1 - Exemplo de Gréfico de Progresso (Grifico de Burndown)

Além disso, Hartmann e Dymond (Hartmann & Dymond, 2006) afirmam que
em nivel de projeto, a medida de velocidade (velocity), utilizada em métodos ageis,
permite que a equipe possa estimar o trabalho a ser realizado com base em esforcos

anteriores. Segundo Hartmann e Dymond a velocidade significa quanto de software
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(em pontos de histéria de usudrio ou horas de desenvolvimento) a equipe pode
entregar por iteragio. Esta medida visa auxiliar o gerente de projeto, principalmente, no

planejamento de iteragdes futuras e acompanhamento e controle do projeto.

Muitos clientes podem ser avessos 2 utilizagio de métodos dgeis, pois pensam que
nio serio informados formalmente sobre o andamento das atividades. Mas o cenério é
totalmente o contririo. O gerente de projeto deve deixar claro ao cliente que seu papel
deve ser atuante, participando e acompanhando o desenvolvimento o mais préximo

possivel.

3.3.4. Documentacao

Abordagens de desenvolvimento tradicional criam muita documentagio. Esses
registros servem como uteis artefatos de comunicagio e rastreabilidade de desenho.
Metodologia 4gil, por outro lado, incentiva o pensamento leve e reduz as despesas
gerais, em especial com a documentacio. Grande parte do conhecimento em
desenvolvimento 4gil é ticita e reside na cabeca dos membros da equipe de
desenvolvimento (Boehm, 2002). Isso pode tornar a organizagio dependente das
equipes de desenvolvimento e podem transferir o equilibrio de poder entre as equipes
de geréncia para o desenvolvimento. Tal situagio pode nio ser aceitivel para muitas

organizagdes. Este impasse pode ser resolvido determinando qual o conhecimento deve

ser codificado e qual pode permanecer ticito (Nerur et. al., 2005).

Segundo Coram e Bohner (Coram & Bohner, 2005), métodos dgeis geralmente
nio aplicam extensa documentagdo, pois estas precisam ser continuamente atualizadas.
O processo de “documentagio-leve” evita esforgo indtil, uma vez que os documentos
s30 escritos e, em seguida, tornam-se obsoletos, pois nao sio atualizados de forma a

refletir as alteracoes.

Com métodos ageis, a informagio é comunicada informalmente e é simplesmente
mantida como parte do conhecimento coletivo da organizagio. Embora a redu¢io do

montante da documentagio possa aumentar a produtividade, ela vem com alguns riscos
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e custos. Documentagio serve como uma forma de trazer novos membros até a
produtividade e velocidade do restante da equipe. E dtil quando o projeto estd em
transi¢io para uma equipe de manutencio. De uma perspectiva comercial, documentos
constituem a base para as auditorias garantindo boa qualidade nos procedimentos que
sdo seguidos. Documentagio serve como um repositério no dominio de conhecimento.
Se a organizacio muda dramaticamente, este conhecimento pode ser perdido (Coram

& Bohner, 2005).

O gerente de projeto deve manter o equilibrio em relagio A documentagio, nio
documentando em excesso tio pouco de maneira insuficiente. O cliente e a equipe de

desenvolvimento devem ajudar a definir qual o nivel ideal de documentagio do projeto.

3.3.5. Requisitos

As diferencas entre como as abordagens tradicionais e 4geis executam as
atividades de requisitos podem causar problemas e dificuldades para o gerente de

projetos.

Highsmith e Cockburn (Highsmith & Cockburn, 2001) salientam que
abordagens dgeis “sio mais aplicdveis para ambientes turbulentos, com altas taxas de
mudancas”. De acordo com a visio do mundo dos autores, as organizacdes sio
complexos sistemas adaptativos em que condig¢bes sio emergentes, em vez de pré-
especificadas. No entanto, Boehm (Boehm, 2002) afirma que embora fundamentos do
manifesto 4gil, como o segundo principio — mudangas em requisitos sio bem aceitas,
mesmo tardias no desenvolvimento — oferecem um grande potencial de sucesso, os
desenvolvedores podem fazer mau uso deles, quando incluem funcionalidades nio

solicitadas, por exemplo.

Segundo Boehm (Boehm, 2002) processos tradicionais funcionam melhor
quando desenvolvedores podem determinar os requisitos com antecedéncia — inclusive
através de protétipos e quando os requisitos permanecem relativamente estdveis. Nas

situagdes e dominios em que sio cada vez mais freqiientes os requisitos alterarem a



54  Capitulo 3. Um estudo sobre a utilizacdo de praticas dgeis e priticas tradicionais...

uma taxa muito elevada, a énfase tradicional para ter requisitos completos, coerentes,
precisos, testveis e rastredveis ird encontrar dificuldades e problemas para a atualizacio

dos requisitos.

Por outro lado, Boehm e Turner (Boehm & Turner, 2005) afirmam que requisitos
igeis tendem a ser essencialmente informais e razoavelmente funcionais, o que pode
dificultar nas abordagens de verificacio e validagio dos mesmos. Segundo Boehm e
Turner, uma maneira de contornar este problema seria o fornecimento de informagio
adicional aos requisitos, principalmente aos requisitos nio-funcionais, tais como

confiabilidade e seguranca.

Apesar de diferentes, a engenharia e geréncia de requisitos nas duas abordagens
devem caminhar para um senso comum. Os “tradicionalistas” nio podem esperar
somente requisitos definidos e estdveis para poderem desenvolver seus projetos e nem
os “agilistas” devem desenvolver sem nenhum tipo de defini¢do, pois correm o risco de

nao produzirem nada. Mais uma vez, o equilibrio deve prevalecer.

3.3.6. Riscos

A identificagio, anilise, monitoramento e respostas aos riscos do projeto sio

atividades comuns as duas abordagens de geréncia de projetos.

No entanto, enquanto na abordagem tradicional é feito um plano formal de
geréncia de riscos, com indicagdes de planejamento e anilise quantitativa e qualitativa
dos riscos, na abordagem 4gil a identificacio, anélise, monitoramento e respostas aos
eventos e sinais de risco ocorrem de maneira informal e sio realizados de forma

continua nas discussdes de planejamento das iteragdes.

Segundo Margal (Margal, 2008), em Scrum, por exemplo, os riscos sio
identificados nas reunides didrias e registrados em quadro brancos ou listas de
obsticulos, porém, informagio como categoria, fonte e pardmetros de anélise do risco

nao costuma ser identificada. Ainda segundo Margal, 0 monitoramento e controle dos
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riscos sao realizados de maneira informal pelo gerente do projeto. Além disso, Scrum

nao apresenta estratégias de mitigagao ou plano de respostas para os riscos.

Boehm (Boehm, 2002) afirma que a anilise de risco das caracteristicas do projeto
versus determinadas caracteristicas bisicas dos métodos 4geis ou processos tradicionais
podem ajudar a determinar o melhor equilibrio de ambas as abordagens e contribuir

para o sucesso do projeto.

3.3.7. Caracteristicas do Projeto

Para Coram e Bohner (Coram & Bohner, 2005), os métodos 4geis sio mais
aplicdveis aos projetos em que requisitos estdo mal definidos e flexiveis uma vez que
visam acomodar facilmente alteragdes. Projetos que sio sem precedentes dentro de
uma organiza¢io ou usam a vanguarda tecnolégica (ou sio eles proprios a vanguarda
tecnoldgica), sio exemplos de projetos em que a mudanca é susceptivel de ter um
impacto significativo sobre o projeto. Em contrapartida, abordagens tradicionais sio
mais utilizadas em projetos cujo escopo é facilmente definido, detalhado e aprovado

pelo cliente.

Projetos de longa execucio também sio um desafio, uma vez que tendem a ser
maiores na natureza, com um elevado nimero de funcionalidades e capacidades. Isto
pode gerar dificuldades de priorizar o trabalho. Um dnico representante cliente pode
nao ser suficiente e o gerente do projeto pode ser obrigado a tomar decisdes sobre as

prioridades.

Outro aspecto importante de projetos de longa vida é que eles tendem a ter longa
vida de manutengio também. Manutencio pode ser um problema para
desenvolvimento 4gil uma vez que a quantidade de documentagio que pode ser usada
por desenvolvedores de manutengio é geralmente muito pequena. E também provavel
que os desenvolvedores originais tenham trocado de projeto sem nem sequer lembrar
as decisdes que foram feitas informalmente anos antes. Apoiar um produto que se

espera que seja em servigo durante uma série de anos provavelmente ird exigir um grau
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de documentagio significativamente além daquele empregado por métodos égeis

(Coram & Bohner, 2005).

A segmentagio no desenvolvimento de software deve ser constantemente
observada. O gerente de projeto e a organizacio devem avaliar as caracteristicas do
projeto bem como os demais fatores informados neste trabalho a fim de se decidirem
por determinada metodologia de desenvolvimento e geréncia dos projetos. Cada
abordagem, sendo ela tradicional ou 4gil, possui o seu ambiente mais propicio e

produziri os resultados esperados com mais facilidade.

3.4. Pessoas

Segundo Boehm e Turner (Boehm & Turner, 2005), as questdes de pessoas sao as mais

criticas na melhoria da geréncia de engenharia e desenvolvimento pessoal.

Além das questdes de capacidade individual, o trabalho em equipe e a
predisposi¢do em se utilizar ou nio métodos diferentes de desenvolvimento e geréncia
podem se tornar um desafio para a organizacio. Por possuir conceitos diferentes em
relacdo ao tratamento e responsabilidades das pessoas em um projeto, os métodos dgeis

podem causar impactos.

Além da equipe de desenvolvimento (desenvolvedores e testadores), os clientes, a
dire¢io da organizagio, e claro, os gerentes de projetos sio os mais afetados em relagio

a utilizacio de abordagens diferentes de geréncia de projetos.

Além disso, Chin (Chin 2004) considera que os gerentes de projeto devem
dedicar tempo considerdvel com todos os envolvidos quando o projeto estd indo bem,
de modo que, caso acontega alguma crise no projeto, o gerente ji tenha uma sélida

relacio de confianga, o que pode facilitar na tomada de decisdes mais corretas.



3.4. Pessoas 57

3.4.1. Desenvolvedores

Segundo Coram e Bohner (Coram & Bohner, 2005), talvez o maior impacto dos
métodos dgeis esteja nos desenvolvedores. Highsmith e Cockburn (Highsmith &
Cockburn, 2001) afirmam que Métodos Ageis dependem consideravelmente dos
desenvolvedores — e estes devem ser “amigaveis, talentosos, qualificados e capazes de se
comunicar bem”. Coram e Bohner afirmam ainda que os desenvolvedores devam estar
dispostos a trabalhar como uma equipe, capaz de lidar com constantes mudangas, e

com recursos (experiéncia) suficientes para resolver os problemas.

De acordo com Nerur e outros (Nerur et. al, 2005) para programadores
“tradicionais”, acostumados a atividades solitirias ou que trabalham com grupos
relativamente homogéneos de analistas e designers, as idéias de aprendizagem
compartilhada, reunides de reflexdo, programagio aos pares e processo decisério

colaborativo podem representar dificuldades.

De acordo com Coram e Bohner, métodos dgeis nio acomodam bem
desenvolvedores iniciantes. No entanto, os trabalhadores qualificados em tecnologia
s30 muitas vezes uma rara commodity. Este é um risco de geréncia, além disso, alguns

desenvolvedores podem nio se encaixar neste ambiente dgil.

Isto nio quer dizer que métodos 4geis exigem uniformemente pessoas de alta
capacidade. Muitos projetos 4geis foram bem sucedidos com misturas de pessoas
experientes e juniores, assim como em projetos tradicionais. A principal diferenga é que
métodos dgeis derivam sua agilidade baseando-se no conhecimento ticito incorporado

na equipe, em vez da constru¢io de conhecimento a partir de planos (Boehm, 2002).

Segundo Ceschi e outros (Ceschi et. al., 2005) tanto organizagdes dgeis quanto
tradicionais tém respostas similares sobre quais as boas qualidades que os
desenvolvedores devem ter. Em ambos os casos, eles destacam a capacidade de
trabalhar em equipe e desenvolvedores com alta capacidade individual ou que estio

constantemente motivados.
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A anilise da organizagio deve sobressair sobre os conhecimentos e habilidades
dos desenvolvedores. De acordo com a literatura, uma equipe totalmente inexperiente
em métodos dgeis tem maiores chances de fracasso em um projeto nesta metodologia.
Conforme mencionado, o ideal seria uma mistura entre desenvolvedores experientes

com outros inexperientes.

3.4.2. Testadores

Coram e Bohner (Coram & Bohner, 2005) consideram que o impacto do uso de
um método 4gil nos testes (ou de garantia de qualidade) da organizacio depende dos
ciclos de desenvolvimento curtos onde testes ocorrem durante todo o
desenvolvimento. Testadores devem trabalhar em estreita colaboragio com os

desenvolvedores a2 medida que o c6digo estd sendo escrito.

Coram e Bohner afirmam ainda que testadores em ambiente 4gil possam precisar
ser mais capazes, tais como programadores, para automatizar os seus testes funcionais e
de sistemas e incorpori-las ao framework de testes automatizados. Isso pode

representar um conjunto de habilidades diferentes.

Outra mudanga importante para os testadores é em relagio ao foco que o teste
recebe dentro do projeto. Segundo Cohn e Ford (Cohn & Ford, 2003), as atividades de
teste recebem mais atengio em métodos 4geis, ao contririo das abordagens

tradicionais, as quais consideram as atividades de teste como atividades pontuais.

Neste sentido, o desafio da geréncia do projeto consiste em re-alocar os
testadores que jd nio se inserem no grupo 4gil e encontrar testadores com habilidades
apropriadas de desenvolvimento e testes. Isso representa uma oportunidade para os
desenvolvedores iniciantes, para comecar e ganhar experiéncia no sistema e nos

métodos geis.
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3.4.3. Clientes

Nerur e outros (Nerur et. al., 2005) apontam que o éxito do desenvolvimento 4gil
depende de encontrar clientes que irdo participar ativamente no processo de
desenvolvimento. Além disso, segundo Boehm (Boehm, 2002) espera-se que os clientes
possam ser “colaborativos, representativos, com poderes, comprometidos e
entendidos”. Contudo, nio é uma tarefa facil encontrar essas pessoas, especialmente

para os sistemas complexos.

Clientes em métodos mais tradicionais podem estar envolvidos no lancamento do
projeto — ajudando a definir os requisitos e obrigagdes contratuais — e no final do
projeto com testes alfa, beta e de aceitacio. Clientes em métodos dgeis estdo envolvidos

com maior freqiiéncia e com mais influéncia (Coram & Bohner, 2005).

Diversos autores ((Boehm, 2002), (Coram & Bohner, 2005) e (Highsmith &
Cockburn, 2001)) afirmam ainda que métodos dgeis funcionam melhor quando os
clientes operam em modo dedicado com a equipe de desenvolvimento (on site), e
quando o seu conhecimento ticito é suficiente para toda a amplitude da aplicagio. De
acordo com Nerur e outros, em um ambiente agil, a equipe de desenvolvimento,
composta por programadores e o cliente, toma a maioria das decisdes. Isso cria um
ambiente pluralista de tomada de decisio devido a diversas formacdes, atitudes, metas e

disposigdes cognitivas dos participantes.

Caso o gerente de projeto opte pelo uso de métodos dgeis é seu papel essencial

analisar a real disponibilidade de representantes dos clientes.

3.4.4. Alta Diregao

Tal como acontece com a sele¢io de algum novo processo organizacional, o apoio

7

da alta direcdo é essencial na adog¢io de uma abordagem 4gil de geréncia de projetos

(Cockburn & Highsmith, 2001).
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Segundo Coram e Bohner (Coram & Bohner, 2005) a alta dire¢io quer o
comprometimento com datas de entrega para funcionalidades especificas, o progresso
da tarefa, bem como cronogramas e planos detalhados. Métodos dgeis representam uma

importante mudanga cultural para eles.

Além disso, a fungio de estimativa do custo de um projeto especifico é dificil
definir sob métodos 4dgeis. Visto que requisitos nio sio fixos, nio hi como saber a
priori qual serd o produto acabado e, por isso, quando a estimativa poderd ser
finalizada. A alta dire¢io vé-se confrontada com a incapacidade de garantir a entrega
nas datas, custo e até mesmo a funcionalidade — uma situacio que é considerada
antiética para a maioria das abordagens de geréncia. Esta pode ser uma situacio
insustentdvel para a geréncia do projeto e geralmente é um dos fatores que contribuem

para a nio ado¢io de um método 4gil na organizacio (Coram & Bohner, 2005).

A chave para um gerente de projeto é o de convencer os executivos que métodos
ageis possuem diversos beneficios. A escolha de um projeto apropriado é o primeiro
passo para a conquista de confianga da alta diregao em prol da adogio de métodos dgeis

na organizagao.

3.4.5. Equipe

Nerur e outros (Nerur et. al., 2005) afirmam que o desenvolvimento agil apéia-se
na equipe, em oposi¢io a atribuicio de papel individual que caracteriza o
desenvolvimento tradicional. Coram e Bohner (Coram & Bohner, 2005) dizem que os
métodos dgeis confiam substancialmente na colaboracio e comunicagio, sendo a equipe
fundamental para o sucesso. A interagio da equipe representa um risco significativo

para um projeto gil (Coram & Bohner, 2005).

A rotatividade é outro fator pessoal importante a ser considerado com uma
equipe 4gil. Sem documentagio formal, a alta rotatividade em um projeto pode levar a
perda de conhecimento critico. Mesmo isto sendo atenuado por revisdes de cédigo e

desenvolvedores alternando em diferentes dreas funcionais de trabalho, a perda de um
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importante membro de uma equipe ainda pode ser catastréfica (Coram & Bohner,
2005). J4 na abordagem tradicional, a documentagio pode servir como auxilio no caso

de uma alta rotatividade na equipe (Coram & Bohner, 2005).

Hirsch (Hirsch, 2005) aponta outra diferenga: na abordagem 4gil, a equipe
conhece o estado atual do trabalho de cada membro, ji na abordagem tradicional, quem

costuma ter este conhecimento é somente o gerente do projeto.

O gerente do projeto deve considerar esse risco quando examinar se a equipe e a

organizagio irdo se adaptar melhor aos métodos dgeis ou processos tradicionais.

3.5. Papéis do Gerente de Projeto

Segundo Highsmith e Cockburn (Highsmith & Cockburn, 2001) um gerente de
projetos deve estar disposto a permitir que os membros da equipe possam tomar
iniciativa. Isso pode representar uma mudancga cultural para aqueles que devem estar

dispostos a partilhar a autoridade na tomada de decisdes.

Em ambientes dgeis, gerentes de projetos sio responsiveis pelo acompanhamento
de progresso e tomada de decisdes empresariais. Além disso, a énfase é colocada em

resposta 2 mudanca, em vez de se seguir um plano especifico (Coram & Bohner, 2005).

Conforme mencionado, métodos 4dgeis pregam uma mudanca de geréncia de
<« » «]: ~ » : :
comando-e-controle” para “lideranga-e-colaboragao”. A forma organizacional que
facilita essa mudanca precisa exatamente da mistura de autonomia e cooperagio para
alcangar as vantagens da sinergia a0 mesmo tempo em que fornece flexibilidade e
capacidade de resposta. Os papéis do gerente de projetos tradicional de planejador e
controlador sio confrontados com o papel de facilitador que dirige e coordena os
esforcos de colaboracio de todos os envolvidos no desenvolvimento, garantindo assim

que as idéias criativas de todos os participantes estejam refletidas na decisdo final. No
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entanto, o maior desafio aqui é se o gerente de projeto vai abrir mio exatamente da

autoridade que gozava anteriormente (Nerur et. al., 2005).

Além disso, os gerentes de projeto tém um papel mais envolvido em um ambiente
dgil. Em Scrum, por exemplo, o gerente de projeto encontra-se com a equipe
diariamente e lidera a reunido didria Scrum (Highsmith & Cockburn, 2001). Gerentes
de Projeto também estio mais envolvidos com a colaboragio dos clientes, em vez do
habitual foco na defini¢io de entregas e contratos (Coram & Bohner, 2005).

Coram e Bohner (Coram & Bohner, 2005) afirmam que a principal
responsabilidade do gerente de projeto é o de assegurar um ambiente altamente
colaborativo. Segundo Chin (Chin, 2004), o gerente de projeto deve se transformar
naquele que ouve novas idéias e as avalia para segunda opinido. Quando isso acontece, a

equipe ird discutir os obstdculos técnicos com o gerente de projetos em vez de oculti-

las Aquele que “somente d4 tarefas™.

Esta mudanga de perfil do gerente de projeto pode ser critica. Conforme a
literatura, alguns deles podem simplesmente se negar a ceder (compartilhar) sua
autoridade a equipe do projeto. Cabe a organizagio conscientizar e envolver o gerente

de projeto na geréncia mais colaborativa do que controladora.

Segundo Chin (Chin, 2004), caso o Gerente de Projetos nio seja um técnico
especializado, serd importante seu papel de observador externo, visando detectar
informagido valiosa que possa afetar o projeto. Em um ambiente 4gil, o gerente de
projetos raramente recebe a autoridade formal sobre a equipe. Ele deve estabelecer a
sua propria credibilidade para conduzir a equipe com sucesso. E uma forma do gerente
de projeto conseguir tal credibilidade e confianga dos membros da equipe é trazer
informacio valiosa de fora do projeto a fim de complementar com a informagao ji

existente no ambiente do projeto.

Para Chin, o papel de um gerente de projetos combina muitas fungdes e

competéncias:



3.5. Papéis do Gerente de Projeto 63

e Reconhece que projetos dgeis irio mudar de dire¢io muitas vezes através do

decurso do projeto;
e E mais um facilitador do que um gerente;
e Atua como um coletor inteligente de informacio;

o Trabalha proativamente para construir relacionamentos com as partes

interessadas durante o tempo de sossego do projeto;
e  Mantém um ponto de vista de “ampla visio” para a equipe do projeto;
e Combina sélidas competéncias inter-pessoais com uma abordagem gentil.

Por outro lado, segundo Anderson e outros (Anderson et. al., 2003) a presenga
do gerente de projetos em um projeto agil é questiondvel. O trabalho apresenta um
debate entre diversos especialistas das dreas de geréncia de projetos e métodos ageis.
De acordo com os autores, um dos mantras dos métodos dgeis € a equipe auto-dirigida.
Auto-dire¢io significa que o gerente da equipe é relegado para um papel de facilitador
com pouca ou nenhuma influéncia sobre o dia-a-dia das atividades. De um lado, Kent
Beck (Anderson et. al., 2003) aponta que o gerente de um projeto XP pode fazer
quatro coisas: pedir estimativas em termos de custos e resultados, mover pessoas entre
os projetos, pedir relatério de progresso e cancelar o projeto. Jd Glen Alleman indica
que num contexto de auto-dire¢io a equipe pode operar dentro do seu dominio,
enquanto que as forcas externas que afetam o seu éxito se tornam o dominio do
gerente. Por outro lado, Joe Blotner afirma que as melhores praticas de geréncia,
quando aplicadas adequadamente e com perspicacia, nio limitam, mas sim aumentam a
produtividade e satisfagio profissional de cada um dos membros da equipe, bem como
melhora o produto final no processo. Um bom gerente pode e deve ajudar a equipe a
ser mais produtiva, ter um melhor conhecimento a fim de se encaixar na organizagio
como um todo e desenvolver os membros da equipe por ser ativo e envolvido com a

equipe e o resto da organizagio (Anderson et. al., 2003).

Apesar de alguns autores afirmarem que o gerente de projetos em um ambiente

dgil possa ser um mero coletor de estimativas e facilitador do trabalho dos
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desenvolvedores, conforme afirmado por Blotner e outros autores, o gerente de
projeto pode e deve assumir diversos papéis no projeto: lider, colaborador, facilitador,
coletor e difusor de informacio, elo entre o cliente e a equipe de desenvolvimento,

tomador de decisdes junto com a equipe, o cliente e a organizagao, entre outros.

3.6. Consideracoes Finais

As abordagens tradicionais de geréncia de projeto estio consolidadas no mercado e os
resultados de sua aplicacio sio evidentes nos diversos ambientes de projeto. J4 os
métodos dgeis apresentam-se como uma op¢io as organizagdes que buscam alternativas
de melhoria em seu processo de desenvolvimento, embora a literatura e as evidéncias
empiricas dos seus resultados sejam reduzidas se comparadas 2 abordagem tradicional

(Nerur et. al., 2005).

No entanto, as organizacbes podem optar pela utilizacio de priticas e
caracteristicas de ambas as abordagens. As caracteristicas da organizacio, dos projetos e
das pessoas, conforme destacado neste capitulo, tem papel essencial sobre as decisoes
do gerente de projeto sobre qual a melhor abordagem de geréncia de projeto a ser
utilizada. Em resumo, projetos que buscam a inovagio e possuem natureza mais
dindmica dificultam o uso de geréncia tradicional. Por outro lado, planejamento
estratégico e projetos criticos que envolvam risco de vida nio serdo bem aceitos com
geréncia agil.

Neste sentido, a Tabela 3.1 apresenta um quadro comparativo entre as duas
abordagens. O objetivo é apresentar, de forma resumida, as caracteristicas das

organizagdes, projetos e pessoas e os papéis do gerente de projeto em cada ambiente.
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Tabela 3.1 - Comparagio entre abordagem 4gil e tradicional de geréncia de projetos

Organizacbes
AGIL TRADICIONAL
Fatores de Relagdo entre organizagio e empresa | Obrigagio contratual, especificagio
Negécios cliente é colaborativa. de datas e funcionalidades bem
definidas.
Processos Praticas e valores tolerdveis a | Processos dirigidos a conformidade;
mudanca; Baseados em atividades e medicoes;
Baseados em funcionalidades usando | Baseados em um modelo de ciclo de
desenvolvimento evolutivo e | vida.
iterativo.
Tecnologia Preferéncia por tecnologia Orientada | Sem restricoes.
a Objetos;
Utilizagio de ferramentas especificas
para automatizagio de testes e
refatoragio.
Tamanho e | Preferéncia por organizagdes | Sem restrigio de tamanho, porém
Distribuigio menores. indicada para organizagées maiores.
Preferéncia  por equipes nio | Sem restricio quanto a distribuigio
distribuidas. da equipe.
Projetos
AGIL TRADICIONAL
Foco Principal Execugio. Planejamento.
Objetivo Satisfagio do cliente através do | Alta  garantia,  previsibilidade,
Primordial fornecimento mais cedo e continuo | repetibilidade e otimizagio;

de software de valor;
Rapido Valor.

Alta seguranga.

Processo de
Desenvolvimento

Refatoragio;

Revisoes de c6digo;

Integragao continua;

“Testes Primeiro” e constantes;

Incorporacio de novos requisitos é
bem aceita;

mudanca ¢
rapidez  na
incorporag¢io nas iteragoes.

Procedimento  de

dindmico e com

Testes ap6s a implementagio;
Incorporacio de novos requisitos
pode ser lenta e cara;

Processo de mudanga formal com
identificagio e aprovagio entre os
envolvidos.

Planejamento e
Controle

Menor énfase no

formal;

planejamento

Planejamento minimo;
Planejamento iterativo;

Confianga do cliente em relagio ao

Planejamento formal;

Planejamento detalhado;
Planejamento de todo o projeto;
Contratos, marcos e medicoes de
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trabalho da equipe;

Envolvidos no planejamento tem
participagdo na elaboragio.

progresso;

Envolvidos no planejamento tém
papel apenas de validagio.

Documentagio Documentagio minima; Documentagio abrangente;
Utilizada quando é extremamente | Utilizada para  comunicagio e
necesséria; rastreabilidade;

Conhecimento tatico. Conhecimento explicito.

Requisitos Alta variabilidade; Variabilidade limitada;

Enfase em requisitos que atendam as | Enfase  em  definir  requisitos
necessidades dos usudrios / clientes. | completos,  coerentes,  precisos,
testdveis e rastredveis.

Riscos Identificados, monitorados e | Construgio de um plano formal de

controlados durante as reunides de
iteragdo, de entrega e de revisio do
projeto.

geréncia de riscos.

Caracteristicas do
Projeto

Aplicdveis a projetos cujos requisitos
estejam mal definidos e flexiveis;

Projetos que utilizam vanguarda
tecnolégica;

Preferéncia por projetos pequenos e
curtos;

A arquitetura do projeto é desenhada

para requisitos atuais.

Aplicdveis a projetos cujos requisitos

estejam, preferencialmente, definidos
<« »

e “congelados”;

Projetos tradicionais;

Mais utilizada em projetos maiores e
de longa duragio;

A arquitetura do projeto é desenhada
para requisitos atuais e previstos.

Pessoas
AGIL TRADICIONAL

Desenvolvedores | Agilidade; Orientados pelo plano;

Podem assumir vérios papéis; Geralmente assumem um Gnico

papel dentro do projeto;

Alta rotatividade nas equipes de | Baixa rotatividade dentro da equipe;

desenvolvedores;

Conhecimento  ticito sobre o | Conhecimento formal e

dominio do projeto; documentado;

Preferéncia por desenvolvedores

mais capacitados. Sem preferéncia.
Testadores Testadores trabalham com estreita | Geralmente os testadores trabalham

relagio com os desenvolvedores;

Necessidade de conhecimento em
programagio, a fim de
automatizarem os testes;

Abordagem do Teste primeiro.

separados dos desenvolvedores;

Conhecimento restrito a irea de
testes;

Testes alfa, beta e de homologacio.
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Clientes Clientes on site; Clientes nio muito presentes;
Clientes participam de todo o | Clientes geralmente nio participam
desenvolvimento; de todo o desenvolvimento
Cliente contribui na tomada de | Cliente nem sempre contribui nas
decisoes. decisdes tomadas.

Diregao Confia no trabalho do gerente de | Comprometida com  datas de

Executiva projeto e na equipe; entrega, cronogramas e planos

detalhados;
Pouco apegada as estimativas. Apegada as estimativas.

Equipe Projeto apoiado na equipe; Projeto apoiado no gerente de

projeto;
Atuacio colaborativa em todas as | Atuagdo da equipe com papéis claros
atividades do projeto; e bem definidos;
Alta rotatividade dentro da equipe; Baixa rotatividade dentro da equipe;
Equipe conhece o estado do trabalho | Equipe ndo conhece o estado do
de cada membro; trabalho de cada membro;
Cliente faz parte da equipe. Cliente nio sabe quem ¢ a equipe.
Gerente de Projeto
AGIL TRADICIONAL

Papéis do Tendéncia para: Tendéncia para:

Gerente de Lidera e Colabora; Comando e Controle;

Projeto Facilitacio; Planejamento;

Habilidades de influéncia;
Compartilha a tomada de decisées
no projeto;

Contato direto e freqiiente com o
cliente;

Foco no ambiente interno e externo;

Geralmente preocupado em coletar e
canalizar informagio;

Autoridade formal;

Normalmente centraliza a tomada de
decisées no projeto;

Foco na definicio de entregas e
contratos com o cliente;
Normalmente foca o ambiente
interno;

Geralmente preocupado em planejar
e controlar;







Capitulo 4

Personalizacao de uma
Ferramenta para Geréncia
de Projetos de Software

Este capitulo apresenta aspectos conceituais da XPlanner, dando destaque para suas
caracteristicas e funcionalidades. E apresentado também como ocorre o planejamento,
acompanhamento e controle de um projeto na XPlanner. Por fim s3o descritas as

funcionalidades personalizadas para a XPlannerPlus.

4.1. Contextualizacao

Boehm e Turner (Boehm & Turner, 2003) afirmam que o ambiente no qual o software
é imaginado, especificado e criado estd mudando. Sistemas de software tém se tornado
maiores e mais complexos e o ritmo das mudancas nos requisitos estd se acelerando.

Software estd onipresente, tornando sua qualidade e usabilidade aspectos criticos.

Neste novo cenirio de desenvolvimento de software, Boehm e Turner afirmam
que o resultado de forte disciplina sem agilidade é sin6nimo de burocracia e estagnacio;

e que agilidade sem disciplina significa entusiasmo sem responsabilidade.

Diversos autores criticam a rigidez dos processos nos desenvolvimentos

tradicionais e afirmam que o conjunto de regras, priticas e valores dos métodos dgeis é

69
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uma nova e revoluciondria abordagem para resolugio dos principais problemas da
criagao de software, contudo, a crenga de que é necessirio um processo (mesmo que

simplificado) para o desenvolvimento de software nio desapareceu.

Segundo Sommerville (Sommerville, 2007), independente da abordagem de

desenvolvimento de software, algumas atividades sio comuns a todas elas:

o Especificagio do software: definicio das funcionalidades (requisitos ou

histérias de usudrio) e das restrigdes do software;

e Desenho e Implementagio: envolve a producio do software de acordo com

as especificagoes;

e Validagio do Software: as funcionalidades do software sio validadas (ou

homologadas / aceitas);

» Evolugio do Desenvolvimento: o software evolui para continuar atendendo

ao cliente;

e Geréncia do Desenvolvimento: o desenvolvimento ¢é planejado e

acompanhado;

O que muda de uma abordagem para outra, de um método ou de um processo
para outro é a quantidade de detalhamento e complexidade associados a execucio das

atividades.

Neste contexto, a ferramenta de geréncia de projetos pode ser considerada a base
para a aplicacio do processo de desenvolvimento de software utilizado pela
organizagio. Cabe A ferramenta, em maior ou menor grau, disponibilizar e direcionar a

execugio das atividades que envolvem o desenvolvimento do software.

Conforme mencionado na se¢io 2.7, uma ferramenta de geréncia de projetos é
uma ferramenta que apéia o planejamento, acompanhamento e controle de um projeto.
Em uma base comum, o gerente do projeto e a equipe de desenvolvimento podem
visualizar o progresso do projeto através de grificos e medidas coletadas pela

ferramenta.
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E é justamente de acordo com a seqiiéncia de utilizagio da ferramenta de geréncia
de projetos é que o processo de desenvolvimento a ser utilizado estd implicito. Neste
sentido, as organizagdes buscam selecionar e adaptar as ferramentas de acordo com seu
processo de desenvolvimento. Por exemplo, uma ferramenta que exige um
planejamento detalhado serd mais adequada em ambientes tradicionais, ji uma
ferramenta focada na defini¢io direta das iteragdes, requisitos e tarefas serd mais

apropriada em ambientes 4geis.

Em funcio do estudo sobre as abordagens dgeis e tradicionais de geréncia de
projeto apresentado no capitulo 3, percebemos que ampliarfamos nossa formacio e
aprendizado se utilizdssemos uma ferramenta de geréncia de projetos que pudesse
agregar funcionalidades ligadas as melhores priticas de ambas as abordagens, mas

mantendo o foco no desenvolvimento “desburocratizado” dos ambientes dgeis.

Dentre as diversas ferramentas existentes, a XPlanner (XPlanner, 2008) foi a
selecionada para ser a base de nossos estudos. A XPlanner permitiu também sua

extensdo para dar suporte a algumas caracteristicas adicionais.

A XPlanner é uma ferramenta Web, de cdédigo livre, voltada para o
desenvolvimento 4gil. Trata-se de uma ferramenta simples, porém com funcionalidades

importantes, especialmente para uso no desenvolvimento com o método 4gil XP.

Além de ser uma ferramenta voltada para ambiente 4gil de desenvolvimento e
geréncia de projetos, a ferramenta XPlanner foi selecionada devido aos seguintes

fatores:

-

e E uma ferramenta de cédigo livre, que conseqiientemente, permite sua

alteracio e adaptacio de novas funcionalidades;

-

e E uma ferramenta que tem a capacidade para suportar a geréncia de multi-

projetos e equipes distribuidas;

o E uma ferramenta ji utilizada por diversas organizagdes (XPlanner, 2008);
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e Foi desenvolvida em tecnologia Java (Java, 2008) e utilizando Hibernate
(Bauer & King, 2004), (Hibernate, 2008), Struts (Struts, 2008) e outros

modernos frameworks;

e O sitio dos desenvolvedores disponibiliza diversos canais para o auxilio da

personalizagio da ferramenta;

o DPossui diversas funcionalidades necessirias 2 geréncia da maioria dos projetos

de software;

o DPode ser facilmente disponibilizada em diversas linguas, tais como: Inglés,

Portugués, Espanhol, Italiano, Chinés, entre outras;

o DPossibilidade de se conectar a diversos sistemas gerenciadores de banco de

dados, dentre eles, MySQL (MySQL, 2008), PostgreSQL e SQLServer.

As seches a seguir apresentam e discutem aspectos conceituais relacionados as
funcionalidades j4 existentes na ferramenta, bem como das funcionalidades que foram

criadas ou personalizadas em funcio do estudo apresentado no capitulo 3.

4.2. Aspectos Conceituais

4.2.1. Caracteristicas e Funcionalidades da Ferramenta
XPlanner

Segundo o sitio dos desenvolvedores (XPlanner, 2008), a XPlanner é uma
ferramenta de planejamento e monitoramento de projetos para equipes eXtreme
Programming (XP). Contudo, eles afirmam que a ferramenta pode atender e facilitar o

trabalho em outros métodos ageis.

Algumas das principais caracteristicas da ferramenta, de acordo com o sitio oficial

e Modelo simples de planejamento;
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e Suporte para armazenamento e monitoramento de projetos, iteragdes,

histérias de usudrio e tarefas;
o Controle de histérias nio concluidas;
o Envio de notificagdes a respeito de alocagio de histérias e tarefas;

e Monitoramento on line e geragio de folha de registro de horas (time sheet)

individual e da equipe;
e Geragio de medidas (velocidade da equipe, tempo individual, entre outras);

o Geracio de grificos de velocidade da iteragio, de progresso (burndown),

distribuicio das tarefas, entre outras;

e Disponibilidade para acrescentar notas para as histérias e tarefas (com

arquivos anexos de diversos formatos);
e Visdo precisa das estimativas da iteragao;
e Exibi¢do da situagio das histérias para desenvolvedores e clientes;

e Exportagio dos dados do projeto e da iteragio para os formatos XML, MPX
(Microsoft Project) e PDF;

o Integracio e suporte autenticado para multiplos projetos com autorizacdes

especificas;

e Suporte a diversas linguas como Inglés, Espanhol, Francés, Alemio, Italiano,
Portugués Brasileiro, Russo, Chinés e Japonés. Este suporte é realizado via
um arquivo de internacionalizagio que armazena todos os textos estdticos

utilizados pela ferramenta.

A ferramenta XPlanner possui funcionalidades ligadas A geréncia de escopo,
geréncia de tempo, acompanhamento do cronograma, produtividade da equipe, geragio
de medidas, dentre outras. Contudo, nio possui funcionalidades relacionadas a geréncia
de riscos, geréncia de custos, geréncia de recursos humanos, dentre outras. Evidencia-

se, com isto, o foco da ferramenta na simplicidade e agilidade na geréncia dos projetos.
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A geréncia do escopo do projeto na XPlanner ocorre através do cadastro e
acompanhamento das iteracoes, histérias do usudrio e tarefas. O gerente de projeto
deve alocar as histérias de usudrio e tarefas A sua equipe, que no caso da XPlanner,
seriam os usudrios previamente cadastrados na ferramenta. Assim que um usudrio ativa
a ferramenta, tem acesso as atividades que deve desempenhar. Estas atividades ficam
separadas em 3 grupos: tarefas em execucio, tarefas planejadas e tarefas finalizadas,

conforme pode ser visualizado na Figura 4.1.

XPlanner

Top | Back Content 10 | Me

Name: Leonardo Aparecido Ciscon
Contact Info:

Email: leonardo@swiactory.corm br
Phone:

Tasks in progress:

Iteration Story Task Acceptor? Remaining Active? Actions
2a teracdo  Definicdo do Sucesso do projeto através de Réguas (sliders) de Sucesso  |r do- JSP Yeg op @ g‘

Planned Tasks:

Iteration Story Task Acceptor? Remaining Active? Actions
2a teragdo  Definigio do Sucesso do projeto através de Réguas (sliders) de Sucesso  Teste Unitario & Integrado Yes 75 @ @
2a lteracdo  Alteracdo nos termos da ferramenta Andlise Yes 20 @ Q‘
2a lteracdo  Alteracdo nos termos da ferramenta Teste Unitdrio e Integrado Yes 15 @ @
2a lteragdn  Ajuda sobre Geréncia Agil e Tradicional de Projetos Preparagéo Yes 30 (3] @‘
2a fteracdn  Ajuda sobre Gerdncia Agil & Tradicional de Projstns Imnplementagdo Yes 3p @ @
2a lteragdn  Ajuda sobre Geréncia Agil e Tradicional de Projetos Revisdo Yes 20 (3] @‘

Closed Tasks:

Iteration Story Task Acceptor? Remaining Active? Actions
2a lteragdo  Geragdo de Relatdrio de Orgamento Andlise Yes oo @ @
2a lteragéio  Geragén de Relatdrio de Orgamento Impl o - BO, M 0 e Modelo Yes o0 (53] of
2a lteragdo  Geragdo de Relatdrio de Orgamento Implermentacéo - Demais classes Yes oo @ a’
2a lteragdo  Geragdo de Relatdrio de Orgamento Implementagdo - JSP Yes o0 3] @‘
2a lteracdo  Geragdo de Relatdrio de Orgamento Teste Unitdrio e Integrado Yes oo @ @
2a lteragdo  Definigdo do Sucesso do projeto através de Réguas (sliders) de Sucesso  Andlise Yes oo 3] @‘

No stories where you are the customer.
No stories where you are the tracker.
No future tasks.

Edit | People | Timesheet | Expart

Logout

Contast your production help. Ay o bug report should be sreated following these instructions. Click here to get your system information

Figura 4.1 - Tarefas por Usudrio

Em relacio 2 geréncia de tempo e acompanhamento do cronograma, a XPlanner
disponibiliza diversas funcionalidades. O gerente de projeto pode estimar o tempo
necessario para a realizagio de cada histéria de usuirio e cada tarefa, e os usudrios

devem preencher a folha de registro de horas diariamente, isto é, o tempo efetivamente
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gasto na realizagio da tarefa. A fim de facilitar 0 acompanhamento do progresso do
projeto, a XPlanner disponibiliza relatérios de conclusio das tarefas, grificos de
velocidade da equipe e medidas relacionadas ao esfor¢o planejado, esforgo real e
esforgo remanescente. Os relatérios representam a divisio do tempo ji gasto sobre o

tempo estimado pelo gerente de projeto para cada atividade.
Outras funcionalidades disponibilizadas pela XPlanner sao:

e Insercio de observacdes nos requisitos. Estas observacoes podem ser inseridas

pelo gerente de projeto, pelos desenvolvedores e até pelos clientes;

o Exibi¢io de painel de avisos. Com esta funcionalidade a XPlanner atende a um
dos conceitos centrais de métodos ageis: facilidade de comunicagio entre a

equipe do projeto;
o DPossibilidade de se trabalhar em virios projetos a0 mesmo tempo;

e Importacio de dados para o cadastro dos requisitos; entre outras.

4.2.2. Planejamento, Acompanhamento e Controle do
Projeto na Ferramenta XPlanner

O planejamento do projeto na ferramenta XPlanner inicia-se com a defini¢io do
plano da iteragio pelos desenvolvedores e clientes. A ferramenta permite o cadastro das
iteracdes e a atribuicio das histérias de usudrios. Uma histéria pode ser movida para

outra iteragio e sua prioridade pode ser definida pelo cliente (XPlanner, 2008).

Apoés esta etapa, o desenvolvedor deve estimar o esforgo necessirio para cada
histéria e esta estimativa inicial pode determinar se é possivel a implementacio de um
conjunto de histérias solicitadas pelo cliente. Apés a definicio das histdrias, as tarefas
devem ser cadastradas e estas sio atribuidas a um desenvolvedor. A medida que o
trabalho é realizado, o desenvolvedor deve informar o tempo efetivamente gasto com

cada tarefa (XPlanner, 2008).
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O acompanhamento do progresso do projeto pode ser feito em trés niveis:
iteracio, histdria de usudrio e tarefa através de barras de progresso. A inten¢io destas
barras de progresso é prover uma ripida visio do progresso da equipe. As barras sio
normalizadas para reduzir “ruidos” visuais, porém, o tamanho relativo da histéria nio é

exibido (XPlanner, 2008).
A Figura 4.2 ilustra as barras de progresso da ferramenta XPlanner.

Barra completamente cinza significa que o trabalbho ndo foi iniciado,

A cor azul indica o progresso da atividade,

Barra em verde indica a conclusio da atividade,

Figura 4.2 - Barras de Progresso da Ferramenta XPlanner

O acompanhamento da execugio de um projeto utilizando as préticas dgeis do
XP pode ser feito utilizando a “velocidade” do projeto (velocity). Por uma questio de
tempo e escopo ndo investimos esforcos no contraste de técnicas para
acompanhamento de projetos dgeis e tradicionais, entretanto sabemos de alguns
trabalhos onde é discutido o uso de técnicas de gestido de projetos tradicionais (p.ex.
Valor Adquirido) no lugar de velocidade (Alleman & Henderson, 2003) e tomamos

contato com esta medida através da XPlanner.

Além disso, a ferramenta disponibiliza uma série de recursos para facilitar o
acompanhamento do progresso do projeto, tais como: listagem de todas as histérias
cadastradas, relatério de medidas do projeto, grificos de progresso e dados de acuracia

do projeto.
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4.3. Funcionalidades personalizadas e
desenvolvidas

A partir do estudo e utilizagio das funcionalidades existentes na ferramenta XPlanner,

verificou-se a necessidade de personalizagdes e acréscimos de novas funcionalidades.

A elicitacio de novas funcionalidades foi feita a partir de revisio da literatura e
estudos de alguns métodos dgeis, tais como: XP, Scrum, Crystal, XPM (Extreme
Project Management) e APM (Agile Project Management) e de trabalhos sobre
ferramentas dgeis de geréncia de projetos ((Liu, 2006), (Araujo, 2008), (Trapa & Rao,
2006), (Morgan & Maurer, 2006), entre outros). Além disso, a anélise de outras
ferramentas de geréncia de projetos existentes, a experiéncia em geréncia de projetos
do autor do trabalho e finalmente o estudo sobre a abordagem 4gil e tradicional de
geréncia de projetos, apresentado no capitulo 3, também serviram de base para a

proposicio das funcionalidades.

O objetivo principal é permitir que a ferramenta XPlanner seja utilizada em um
maior ndmero de organizagdes, e nio somente aquelas que adotam métodos dgeis em
seu desenvolvimento. Contudo, nio é objetivo transformar a ferramenta em um novo
Microsoft Project, por exemplo. As funcionalidades devem permanecer simples e dgeis
em seu modo de execugdo. Além disso, a personalizagio foi realizada mantendo a
lingua inglesa nos termos utilizados nas funcionalidades. Optou-se pela lingua inglesa a
fim de manter a lingua de origem da ferramenta, bem como, facilitar sua utilizagio para
um ntmero maior de organizacdes. Contudo, como a ferramenta utiliza um arquivo de

internacionalizagio, é ficil a mudanca para as outras linguas.

A partir da lista de funcionalidades, desenvolvemos um documento de requisitos,
com o detalhamento dos requisitos funcionais e uma especificagio de possiveis
requisitos nao-funcionais. Ap6s priorizagio dos requisitos a construgio foi dividida em
duas iteracdes. Durante o desenvolvimento, buscamos a realizacio de atividades de

controle de qualidade, como revisdes e testes.
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A primeira iniciativa adotada no projeto foi a utilizagio da prépria ferramenta

como instrumento de planejamento, acompanhamento e controle do projeto.

A Figura 4.3 ilustra primeira atividade realizada em relagdo a geréncia do projeto:

a divisdo do projeto em duas iteracdes.

XPlanner

Top Content | 1D: | Integrations | Me
Project: PCX [id=562]

K& PCK B

Frojeto de Customizagdo da Ferramenta XPlanner. ‘

Actions ID Iteration - Start Date = End Date - Days Wrk. = Stories
o' | 4 1a lteragdo 2008-11-25  2008-12-05 0o 4
o' @ 8 Za lteragdo 2008-12-08  2008-12-19 0o 4

2 items found, displaying all items.1
Current lteration

Edit | Delete | Create Iteration | People | Export | History | Risks | Obstacles | Print
Notes: Add Noteffttachment

wersion 0.7b7 buitt 05242006 [rev 1149)

Contact your Administratar for production help. Ay enhancement or bug report should be created following these instructions. Click here to get your system infarmation

Figura 4.3 - Projeto de Personalizagio da XPlanner

Os requisitos podem ser divididos em duas categorias:
* Requisito de personalizagio; e
e Requisito de construgio.

As sub-secdes a seguir apresentam informagio a respeito dos requisitos
personalizados e desenvolvidos para a ferramenta XPlanner, dando origem 2

XPlannerPlus, contudo, o logotipo original da ferramenta foi mantido.

Além do nome dos requisitos e detalhes sobre seu funcionamento, sio
apresentadas também justificativas sobre os mesmos. Para os requisitos considerados

complexos, foram utilizadas imagens para facilitar o entendimento.

4.3.1. Requisito 1: Cadastrar Dados do Projeto

Categoria: Requisito de Personalizacio
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Descri¢io da personalizagdo: O cadastro do projeto consistia apenas dos

seguintes campos:
e Nome do Projeto;
e Visivel / Invisivel;
e Elo de Navegacio (link) para Wiki (Leuf & Cunningham, 2001) do Projeto.
Foram acrescentados os seguintes campos:
e Nome do Gerente do Projeto;
e Nome do Cliente do Projeto;
e Situacio;

e Descri¢io do Projeto (Informagio de visio geral do projeto e um resumo do

€scopo).

Justificativa: A informagao incluida pode auxiliar o gerente de projetos e o
responsavel pela organizacio na geréncia de maltiplos projetos na organizagio. Uma
descrigio do projeto, que inclui informacio da visio geral do projeto e seu escopo
macro, pode direcionar e contribuir para uma defini¢io mais clara dos objetivos e metas
do projeto. J4 através do campo “Situagio”, o gerente do projeto pode definir e
acompanhar a situagio atual do projeto:  “Prospeccio”, “Negociagio”,

“Desenvolvimento”, “Aceitacio”, “Concluido” ou “Suspenso”.

Imagem:
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XPlanner

Top | Back

Create Project:

Name:
Manager's Name:

Customer's Name:

Status Prospecting

Description (Overview and Scope): Faormatting Help

[ Hidden [ Escape < >

[] Remind developers to enter time {reminder will be sent via email)

Project Wiki link:

Figura 4.4 - Pigina de Cadastro do Projeto

4.3.2. Requisito 2: Cadastrar Recursos / Usuarios

Categoria: Requisito de Personalizagio

Descricio da personalizagio: O cadastro dos recursos humanos do projeto

consistia dos seguintes campos:
¢ Nome do Recurso / Usuirio da Ferramenta;
e Login do Usuirio;
e Iniciais do Nome do Recurso / Usuirio;
e E-mail;

e Telefone;
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e Senha.

Foram acrescentados os seguintes campos:
e Custo (Homem / Hora);

e Nuamero de horas (semanal);

e Observagio.

Justificativa: O cadastro dos recursos humanos do projeto estava relacionado aos
dados de usudrio para acesso a ferramenta. A informagio de cardter gerencial incluida é
utilizada para a geragio do relatério de orgamento do projeto, além de contribuir para
uma melhor alocagio dos recursos dentro do projeto ou paralelamente em outros

projetos da organizacio.

O campo de observacio pode ser utilizado para o armazenamento de informagio

sobre o perfil profissional e pessoal de cada recurso do projeto.

Imagem:
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XPlanner

Top | Back

Create Profile:

Name:

User Id:

Initials:

Email:

Phone:

Cost Man-Hour 0o
Number of Hours (Week)

Observation

Hide?: Mo

Password

Confirm Password

System Administrator? [

Figura 4.5 - Pagina de Cadastro de Recurso / Usudrio

4.3.3. Requisito 3: Cadastrar, Alterar, Remover e Listar
Riscos do Projeto

Categoria: Requisito de Construgio

Descricio da personalizacio: Cadastro e manutengio dos seguintes dados

relacionados aos possiveis riscos do projeto:
e Descrigio do Risco;
» Responsiveis;
e Informacio Detalhada;
o Situagao;

e Data de Identificacio;
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e Impacto;
e Probabilidade;

e Prioridade.

Justificativa: A ferramenta XPlanner nio considerava nenhuma informagio a
respeito dos riscos que envolvem o projeto. Segundo Boehm (Boehm, 2002), a anilise
dos riscos do projeto pode ajudar no equilibrio entre os métodos ageis e tradicionais, o

que pode direcionar o sucesso do projeto.

A partir da informacio disponibilizada, o gerente de projeto pode armazenar,
acompanhar e controlar de maneira simples os riscos que envolvem o projeto. A
ferramenta permite a listagem ordenada dos riscos, o que facilita o tratamento do risco.
Através do campo “Situagio”, o gerente do projeto pode definir se o risco é “Novo”, se

estd “Em Revisio”, “Controlado”, “Eliminado” ou se o risco “Ocorreu”.

Além disso, o armazenamento desta informacio formard uma base de dados

histéricos que serd utilizada por outros projetos da organizagio.

Imagem:
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XPlanner

Top| Back
Create Risk:
Description: Formatting Help
|
Responsibles: Formatting Help
Details: Formatting Help
Status Mew v
Date Ijlvl
Impact {1 to 10): 0
Probability {1 to 10): 0
Priority (10 to 1): 0

Figura 4.6 - Pagina de Cadastro de Riscos

4.3.4. Requisito 4: Cadastrar, Alterar, Remover e Listar
Obstaculos (Impedimentos) do Projeto

Categoria: Requisito de Constru¢io

Descricio da personalizacio: Cadastro e manutengio dos seguintes dados

relacionados aos possiveis obsticulos (impedimentos) do projeto:
e Descri¢io do Obsticulo;
e Relator;
o Observagoes;

e Data de Identificagio;
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e Situacio;
o Categoria.

Justificativa: A ferramenta XPlanner nio fazia nenhum tipo de controle sobre os
obsticulos (impedimentos) do projeto. Em Scrum (Schwaber, 2004), a lista de
obsticulos é freqilentemente acompanhada pelo gerente de projeto (o Scrum Master) a

fim de resolver o mais ripido possivel os obsticulos do projeto.

A inclusio desta funcionalidade permitird ao gerente de projeto o cadastro e
acompanhamento dos obsticulos, classificando-os em “Técnicos”, “Requisitos” e

“Hardware” além da definigio de sua situagio: “Novo”, “Em Revisio”, “Eliminado”.

Assim como os riscos, os obsticulos armazenados para os projetos formario uma

base histérica para futuros projetos da organizacio.

Imagem:

XPlanner

Top | Back

Create Obstacle:

Description: Formatting Help
Relator: Faormatting Help
Ohservation: Forrnatting Help
Date |j|-|

Status ey v

Category Technic v

Figura 4.7 - Pagina de Cadastro de Obsticulos (Impedimentos)
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4.3.5. Requisito 5: Cadastrar Informacao sobre Avaliacao
Final do Projeto (Post-Mortem)

Categoria: Requisito de Construcio

Descricio da personalizacio: Cadastros e manutengio dos seguintes dados

relacionados 2 informagio da avaliagio final do projeto:
e Melhores Priticas;
e DPiores Préticas;
o Licoes Aprendidas;
e Futuro do Projeto.

Justificativa: O armazenamento das “Melhores Préticas”, “Piores Préiticas” e
“Li¢bes Aprendidas” podem contribuir para a melhoria do processo de geréncia de
projetos da organizagio. Atividades que nio geraram os resultados esperados, solugdes
aplicadas para tratamento dos riscos, resolugdes de obsticulos técnicos, bem como
definicbes a respeito dos projetos podem servir de guia para futuros projetos da

organizacao.

Segundo o PMBOK, a informagio histérica e demais informagdes sobre o projeto
devem ser transferidas para a base de conhecimento de li¢bes aprendidas para serem

usadas por futuros projetos da organizacio.

Além disso, o “Futuro do Projeto” também é uma informacio importante, visto
que, através disso serd possivel afirmar se o projeto atingiu os objetivos e metas

definidas pelas partes interessadas do projeto.

Imagem:
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XPlanner

Top| Back

Create Post-Mortem:

Best Practices: Farmatting Help
Worst Practices: Formatting Help
Lessons Learned: Formatting Help
Future Of Project: Farmatting Help

Figura 4.8 - Pagina de Cadastro de Informagio da Avaliacio Final de Projeto

4.3.6. Requisito 6: Gerar Orcamento

Categoria: Requisito de Construgio

Descricio da personalizagio: Geragio de um orcamento simplificado com os
custos do projeto. O custo serd calculado somente a partir do valor homem / hora do

recurso multiplicado pelos seguintes esforgos de cada recurso:
o Planejado;
o Trabalhado (real);
e Restante.

O total do custo do projeto calculado pela ferramenta é a soma de cada um destes

custos dos recursos.

Justificativa: A ferramenta XPlanner nio possui nenhuma funcionalidade

relacionada ao acompanhamento de custos do projeto. O PMBOK, por exemplo,
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afirma que conhecer e influenciar os fatores que criam as variagbes e controlar as
mudancas no orgamento do projeto é uma das atividades que o gerente de projetos

deve desempenhar.

Contudo, o orgamento do projeto é composto por diversas varidveis, e nesta

personalizagio, apenas o custo da mio-de-obra foi incluido.

Imagem:

XPlanner

Top | Project
Iteration Budget: 1a lteracdo {2008-11-25 to 2008-1205) [id=584]

g PCK

""" 1alteragdo »
Total Person Hours Worked: 58,8

Hours Accepted Per Developer:

Developer ~+ Cost =~ Total = Total Cost = Story = Task = Worked - Worked Cost -~ Remaining ~ Remaining Cost
Leonardo Aparecido Ciscon $135 450 $607 9 450 N3 §4230 137 $1350
Michelle Cristing Alves de Andrade $0.00 449 §0.00 444 N5 §0.00 174 $0.00

Total Cost $ 607 9 | Worked Cost § 4230 | Remaining Cost $ 1850

Figura 4.9 - Relatério de Orcamento

4.3.7. Requisito 7: Definir Sucesso do Projeto

Categoria: Requisito de Construgio

Descri¢io da personalizacio: Definigao do que seria o “sucesso” do projeto para
cada um dos envolvidos: desenvolvedores, gerente do projeto, cliente, usuirio,
patrocinador, dire¢io da organizacio, entre outros. Individualmente, cada usudrio deve

indicar quais itens sdo prioritirios dentro do projeto:
o Satisfacdo das partes interessadas;
o Atendimento aos requisitos;
e Dentro do orcamento;

e Dentro do prazo;
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e Valor agregado;
e Dentro do padrio de qualidade;
o Satisfacio da equipe.

Justificativa: Um grande problema do gerente de projeto que deve ser
minimizado logo no inicio e acompanhado durante todo o projeto é o alinhamento das
expectativas do cliente, patrocinador e outras partes interessadas importantes do
projeto. Thomsett (Thomsett, 2002) desenvolveu uma ferramenta para fazer este
alinhamento, chamada “Réguas de Sucesso”. Sio cinco opgdes na escala da régua:
Desligado, 25%, 50%, 75% e Ligado. Obviamente deixar todos ligados ndo é realista,
pois se for necessirio decidir entre um critério ou outro, normalmente um se destaca

mais.

Este serd o indicador para o gerente de projetos de onde ele nio pode falhar se
tiver que privilegiar algum critério. Serdo também as dreas mais bem acompanhadas nos

relatdrios e nas quais haverd mais controle.

Imagem:
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XPlanner

Top | Back

Create Success:

User: leonardo

Update Sliders
Off 25% B0% 5% On

Stakehelders's Satisfaction: 1
Customers’s Requirements: )
Within the budget: 0
Within the deadline: 3
Value added: 1
Within the Standard of quality: 4
Team’s satisfaction: 3

Figura 4.10 - Defini¢io do Sucesso do Projeto

4.3.8. Requisito 8: Ajuda sobre GP Agil e Tradicional

Categoria: Requisito de Constru¢io

Descricio da personalizagio: Construgio de ajuda sobre geréncia de projetos

agil e tradicional, focando o planejamento, monitoramento e controle de projetos na

XPlannerPlus.

Justificativa: Conforme mencionado, um dos objetivos do desenvolvimento da
XPlannerPlus é a sua utilizagio em organizacdes que nio possuem a cultura de geréncia
de projetos. Neste cendrio, uma contribuigio seria a inclusio de conceitos e praticas de
geréncia de projetos 4gil e tradicional. Esta ajuda nio possui cariter final e definitivo

sobre geréncia de projetos, mas sim, servir de introdugio e motivagio para o uso de



4.4. Consideragoes Finais 91

geréncia de projetos em todas as organizacdes. Além disso, cabe mencionar que o
conteddo desta ajuda é editdvel, de forma que possa permitir o acréscimo de nova

informagdo e que esta possa ser compartilhada.

4.4. Consideracoes Finais

Além dos processos e das pessoas, as ferramentas desempenham papel fundamental no
desenvolvimento de software. Muitas organizagdes priorizam o uso de ferramentas de
andlise e codificagdo e nio dio o devido valor para as ferramentas de suporte 2 geréncia

de projetos.

A XPlannerPlus é mais uma alternativa que visa simplificar e agilizar a geréncia de
projetos, especialmente para as organizagdes dgeis e organizagdes que estio iniciando
na cultura de geréncia de projetos. Funcionalidades como cadastro de iteracoes e
histérias de usudrios / requisitos, geragio de grificos para acompanhamento do
progresso do projeto, cadastro de riscos e obsticulos do projeto, dentre outras, podem

facilitar a geréncia do projeto e conseqiientemente promover o seu Sucesso.

Além de sua utilidade intrinseca, a XPlannerPlus serviu para que nosso estudo
tivesse uma dimensio pritica que aperfeicoou nossa visio dos diferentes aspectos de
um projeto onde sio utilizadas praticas dos métodos de desenvolvimento 4gil de

software.






Capitulo 5

Aspectos Operacionais e de
Implementacao

Este capitulo apresenta alguns aspectos de operagio da ferramenta XPlanner
detalhando como foi o processo de criagio do ambiente de utilizagio e implementagio,
destacando as dificuldades encontradas e as solucdes adotadas. Além disso,
apresentamos informagio sobre o cadastro dos dados bésicos da ferramenta (projetos,
iteragdes, histérias de usudrio e tarefas) e descrevemos como foi a utilizagio da

XPlanner para a geréncia do projeto da XPlannerPlus.

Sio discutidos aspectos de implementacio da XPlannerPlus, tais como
arquitetura da XPlanner, tecnologias e ferramentas utilizadas na personalizagio das
funcionalidades apresentadas no capitulo 4, informagio sobre suporte para a
personalizagio e novamente as dificuldades e solugdes adotadas durante a

implementacio.

5.1. Aspectos Operacionais

Apbs pesquisas em mecanismos de busca, o download do c6digo fonte da ferramenta
foi realizado no sitio SourceForge.net (http://sourceforge.net), acessado a partir do
sitio dos desenvolvedores da ferramenta (http://www.xplanner.org/) (XPlanner, 2008).

A versio disponibilizada no arquivo xplanner-0.7b7b-war.zip era a 0.7b7 (0.7 beta 7).

93
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Apébs a descompactacio do arquivo utilizando a ferramenta WinRAR, foi
utilizada a ferramenta NetBeans 6.1 (NetBeans, 2008) para a criagio do projeto de
desenvolvimento da ferramenta. Nio existe no sitio da ferramenta qualquer tipo de
indicagdo sobre qual ferramenta de implementagio deve-se utilizar para personalizacio
da XPlanner. A escolha do NetBeans esté relacionada ao conhecimento prévio do autor

em relacio a esta ferramenta.

Durante as tentativas iniciais de compilagio foram identificadas bibliotecas
ausentes no projeto. ApGs pesquisas em mecanismos de buscas, foi localizado o sitio
findJAR.com (http://www.findjar.com). Com auxilio deste sitio, foi possivel encontrar

todas as bibliotecas necessarias.

Na primeira execug¢io, a XPlanner acusou a auséncia do banco de dados que seria
utilizado pela ferramenta. De acordo com o manual de instalagio (disponivel no sitio
dos desenvolvedores), o sistema de gerenciamento de banco de dados padrio da
ferramenta é o MySQL (MySQL, 2008). Foi necessario a criacio de um banco de dados
denominado “xplanner”, cujo usudrio deveria ser “xplanner” e senha “xp”. De fato, esta
informagdo estd configurada em um arquivo de propriedades da XPlanner denominado
xplanner.properties. Para a criagio do banco de dados foi utilizada a ferramenta MySQL

Administrator.

Apbs a criacio do banco de dados, a primeira execucio da ferramenta detectou a
auséncia das tabelas, e de acordo com as configuragdes da XPlanner, foram criadas as

tabelas com seus campos e relacionamentos.

Assim que a ferramenta foi executada com sucesso, o primeiro passo foi o
cadastro de projetos e de pessoas. O cadastro do projeto exigia apenas o
preenchimento do nome do projeto, de uma breve descrigio e de um elo de navegacio
para algum wiki referente ao projeto. Jd o cadastro de pessoas requeria somente o
nome, identificador, e-mail, iniciais, telefone, senha e o papel do usuirio nos projetos ji

cadastrados na ferramenta. A ferramenta disponibiliza os seguintes papéis:

e Nenhum;
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Visualizador;
Editor;

Administrador.

Depois de selecionar um dos projetos de teste cadastrados, foi necessiria a

inclusio de iteracoes, histérias de usudrio e tarefas, necessariamente nesta ordem. O

cadastro de iteragdo exige apenas o preenchimento do nome, data de inicio, data de fim

e descrigio da iteragio. J& o cadastro de uma histéria de usudrio necessita do

preenchimento dos seguintes campos:

Nome;

Disposi¢io (se a histéria foi planejada, transportada de outra iteragio ou

adicionada apés o inicio da iteragio);
Usuirio Cliente;

Usuidrio Rastreador (responsivel pelo acompanhamento do desenvolvimento

da histéria);

Situagio  (Rascunho, Definido, Estimado, Planejado, Implementado,

Verificado e Aceito);
Prioridade (de 1 a 10);

Ordem (de 1 a 10);

Esforgo Estimado (em horas); e

Descrigao.

Por fim, a inclusio das tarefas para as histérias de usudrio exige os seguintes

campos:

Nome;

Tipo (Funcionalidade, Divida, Defeito, Teste Funcional, Teste de Aceitagio e

Despesas Gerais);
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» Disposi¢io;
e Usuirio Aceitador;
o Esforgo Estimado (em horas); e

e Descrigao.

A interface dos cadastros da ferramenta é muito simples, intuitiva e padronizada.
Geralmente os campos sdo caixas de texto ou lista de opg¢des (combo). Sempre depois
que uma informacio é cadastrada, a ferramenta retorna a sua exibigio na listagem de
informagio do mesmo tipo, exibindo a informagio recém cadastrada. A partir desta

pagina, o usudrio tem a op¢io de editar ou excluir alguma informagio.

Apbs a realizagio dos cadastros basicos, o planejamento, acompanhamento e
controle do projeto da XPlannerPlus ocorreram conforme descrito nas segdes 4.2.2. A
divisio dos requisitos em duas iteragdes foi a primeira atividade, conforme Figura 5.1 e

Figura 5.2. Depois disso, ocorreu a defini¢io e cadastro das tarefas para cada um dos

requisitos.

XPlanner

Tap | Project

Content | 1D | Integrations | Me

Iteration 1a Iteragiio (2008-11-25 to 2008-12-05) [id=584]

& PCH »

1a lieragio »
Cadastro, Listagem, Alteragéo e Remoggo de Riscos, Impedimentos e Avaliagga Final do Projeto. Alteragéo no cadastro de recursos da projeto

Hours: Estimate 90,0, Actual 0,0, Remaining 90,0
Save orier

Actions ID  Order ~ Requirement / User Story ! Cust. Progress Act. -~ Rem. cEl; OEI;H[ Tasks - Tracker - Disp. Status

@ EB s 1 Cadastro, Listagem, Alteragéo e Remogda de Riscos 1 LAC 00 300 300 200 5 LAC  Planned Draft

@1 BHE 56 2 Cadastro, Listagemn, Alteragdo e Remocdo de Impedimentos 1 LAC oo 250 250 oo 0  MCAA  Planned  Draft

Cadastro, Listagem, Alteragdo e Remocéo de Informacdes sobre

o BE s 3 Ayaliagdo Final do Projeto 1 LAC oo 250 250 0o 0 MCAA  Planned  Draft

of B 50 |4 Alteragdo no cadastra de recursos do projeta 2 LAC 0o 100 100 0p 0 LAC  Planned  Draft
Save order

Edit | Delete | Create Requirement / User Story | Start | fmport | Export | Stories | Afl Tasks | Metrics | Charts | Accuracy | History | Print

Notes: Add Note/Attachment

“ersion D 77 buit D5/24/2006 (rev 1149)
Contact yeur fdministrtor for production help. #ny enhancement ar bug report should be created Tollowing these instmuctions: Click here to et your system information.

Figura 5.1 - Projeto da XPlannerPlus: requisitos da 1a Iteragio
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XPlanner
Top | Project Content 1D | Integrations | Me

Iteration 2a Iteracdo (2008-12.08 to 2008-12-19) [id=585]

& PCY »
« 23 lteragéo

Geragdo de Relatério de Orgamento, Definig4o do Sucessa do projeto através de Réguas (sliders) de Sucesso, Alterag4o nos termos da faramenta e Ajuda
sobre Geréncia Agil e Tradicional de Prajetos

Hours: Estimate 75,0, Actual 0,0, Remaining 75,0

Save order
Actions ID  Order - Requirement / User Story !~ Cust. Progress Act. © Rem. (E; Uglsg‘ Tasks = Tracker - Disp. Status
o m & 593 1 Geragdo de Relatorio de Orgamento 1 LAC oo 20 250 0o 0 LAC Planned  Draft
@ HE @ 2 Definigdo do Sucesso do projeto através de Réguas (sliders) de 5 LAC 00 W0 00 00 0 LAC Planned  Draf

= Sucesso — k k k : =

@” BE &1 3 Alteragdo nos Dados de Cadastro do Projeto 3 LAC ap 100 100 0o 0 MCAA  Planned  Draft
o B B ez 4 Ajuda sobre Geréncia Agil e Tradicional de Prajetos 4 LAC apn 100 100 op 1} LAC Planned  Draft

Save order

Edit | Delete | Create Requirernent / User Story | Start | {roport | Export | Stories | A2 Tasks | Metrics | Charts | Accuracy | History | Print

Notes: Add NotedAttachment

“ersion 0707 buit 05/24/2006 (rev 1148)

Contact your Aministrator for praduction help. fny &nhancament or bug report should be created follouwing thess instructions. Click here ta gat your Sy=tam information

Figura 5.2 - Projeto da XPlannerPlus: requisitos da 2a Iteracio

A interface intuitiva da ferramenta facilitou o cadastro das tarefas, e por serem
requisitos semelhantes, as tarefas foram quase sempre as mesmas: anilise,
implementagio do BD (Banco de Dados), classes e interface e testes de unidade e de
integracdo. No cadastro de cada tarefa, o usudrio pode inserir sua estimativa de tempo
para execucdo. Esta estimativa, comparada com o langamento didrio da realizacio das
atividades por parte dos membros da equipe é utilizada pela ferramenta para permitir o

monitoramento do progresso do projeto.

A Figura 5.3 exibe as tarefas do requisito “Cadastro, Listagem, Alteragio e
Remogio de Riscos”. Além disso, exibe também as estimativas de tempo originais, o
tempo ji gasto com cada tarefa e o tempo restante para cada tarefa. Neste caso, todas as

tarefas j4 tinham sido completadas.



98 Capitulo 5. Aspectos Operacionais e de Implementacio

XPlanner

Top | Project | fteration Content | 1D [Find] | Integrations | Me
L@ PCK »

1a lteragdo »
~ Cadastro, Listagem, Alteragéo e Remogéo de Riscos »

Requirement / User Story: Cadastro, Listagem, Alteracio e Remogio de Riscos [id=595]

Cadastro, Listagem, Alteragéo e Remogéio dos Riscos de um projeto.

Prioity: 1 Estimated Howrs: 22,8 (30,)
Customer:  Leonardo Aparecido Cigcon Actual Hours: 28
Tracker: Leonarda Aparecido Ciscan Remaining Hours: an
Last Update: 2008-12-05 18:47 Disposition: Planned

Status: Implemented

Actions D Task Name < Type Progress Acc. - Ori. ~ Est. © Act. - Rem. = Disp. = Type
o BEO 861 Anilise Feature LAC 30 30 20 00 Planned Feature
g‘ BE @ BE2  Implerentagédo - BD, Mapearnento e Modelo  Feature LAC 30 3o 23 00 Planned Featurs
@ BE @) 663 Implementagén - Demais classes Feature LAC 90 90 70 00 Planned Feature
<4 B BG4 Implementagéo - JSP Feature LAC 75 75 BS 00 Planned Feature
g‘ BER @ BR5  Teste de Unidade e de Integragéo FTest LAC 7A 7H 50 00 Planned FTest

Edit | Delete | Move/Continue | Create Task | Export | History | Print

Notes: Add NotefAttachment

Figura 5.3 - Projeto da XPlannerPlus: tarefas do requisito Cadastro de Riscos

Durante o desenvolvimento do projeto, os riscos e obsticulos identificados
foram cadastrados na ferramenta. A Figura 5.4 ilustra a pagina de cadastro de riscos da
XPlannerPlus. No exemplo, o cadastro de um risco referente ao requisito: “Definir

Sucesso do Projeto”.
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XPlanner
Top | Back
Create Risk:
Description: Farmatting Help

Mo localizagfo / existéncia de componente J3lider para
WEE.

Responsibles: Earmatting Help
Leonardo
Details: Farmatting Help

Caso néo exista este componente, a interface para o
requisito de sucesso de projeto sera modificada.

Status Mew b

Date 2008-12-11 =
Impact {1 to 10): I

Probability (1 te 10): 7

Priority {10 to 1): 7

Figura 5.4 - Projeto da XPlannerPlus: identificacio de um risco do projeto

7

Ja o acompanhamento do projeto é viabilizado através das medidas, graficos e
dados de acuricia que a ferramenta disponibiliza. O gerente de projeto pode facilmente

acompanhar:

» A quantidade de horas planejadas, trabalhadas e restantes agrupadas para cada

desenvolvedor;
e Apresentagio grifica do progresso (horas trabalhadas) do projeto;
o Apresentagao grifica das horas restantes do projeto;
o Tarefas agrupadas por Tipo e Disposigio;
e Dados de horas trabalhadas, restantes, super-estimadas e sub-estimadas;
o Comparagio entre as horas estimadas e as horas trabalhadas;

Outra caracteristica da ferramenta é que todas as agdes realizadas (bem como

usudrio, data e hora) sio armazenadas em um histérico, dividido em:
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o TIteracoes;
o Histérias de Usuario; e
e Tarefas.

Além da facilidade e usabilidade na navegacio da ferramenta, o desempenho na
execugio das agdes durante todo o desenvolvimento do projeto foi outro ponto
positivo. Todas as agdes sdo executadas em fragoes de segundo, mesmo na geragio de

graficos e de relatérios de acompanhamento do projeto.

Apesar de ter sido um projeto com uma equipe de apenas um integrante, o uso da
ferramenta permitiu o planejamento, organizacio e acompanhamento dos requisitos a
serem desenvolvidos. O langamento das estimativas para cada tarefa a ser
desempenhada permitiu uma planejamento em relagio ao periodo destinado a

implementacio de cada requisito.

5.2. Aspectos de Implementacao

Conforme ji mencionado no capitulo 4, a ferramenta XPlanner foi desenvolvida na
linguagem Java (Java, 2008) e é uma aplicacio cliente / servidor. Ela atua como um
servidor para agentes Web (navegadores Web, robds de busca), atendendo,
simultaneamente, virias requisi¢des de virios clientes. A XPlanner também age como

um cliente, necessitando de um servidor de banco de dados.

A ferramenta foi desenvolvida utilizando apenas tecnologias e projetos open-

source, sendo os principais (XPlanner, 2008):
e Hibernate;
e MySQL;
e Struts;

e JasperReports;
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o JFreeChart;
e JUnit; entre outros.

O cédigo fonte da ferramenta estd disponivel no sitio dos desenvolvedores sob
licenga LGPL (Lesser General Public Licence). Segundo o sitio oficial da licenca (GNU,
2009), o sistema pode ser personalizado, porém, permanecendo nesta licenga, seu

c6digo fonte deve ser também disponibilizado.

5.2.1. Arquitetura do Sistema

A arquitetura da XPlanner corresponde a trés camadas: apresentagio, negécios e
persisténcia. A camada de apresentacio é constituida basicamente por paginas JSP
(Java Server Pages) e paginas HTML (HyperText Markup Language). E através desta
camada que o usudrio interage com a ferramenta e visualiza os resultados de suas agoes.
Todos os textos estiticos das piginas sio armazenados em um tUnico arquivo

denominado ResourceBundle.properties, a fim de facilitar a internacionalizacio.

Para a camada de negécios foi utilizado o framework Struts (Struts, 2008). A
camada de negdcios (as agdes) manipula os objetos do dominio do planejamento e os
prové a camada de apresentagdo. Além disso, possui todas as regras de negécios da

ferramenta e realiza a ligacdo entre as demais camadas.

A comunicagio entre a camada de negécios e de apresentagio é feita de acordo
com o modelo MVC (Model, View e Controller). O modelo corresponde as classes das
entidades do modelo de negdcios. A visio corresponde as interfaces graficas
apresentadas ao usudrio. E a camada de controle corresponde as classes que fazem a
mediagio entre as visdes (usudrio) e o modelo (ferramenta). O controlador, na
XPlanner é implementado com o framework Struts (Struts, 2008). J& as visdes sido

paginas JSP (Java Server Pages), conforme mencionado.

A camada de persisténcia é responsavel pela gravacio e recuperagio dos dados no

banco de dados. A ferramenta pode se conectar a diversos sistemas gerenciadores de
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banco de dados, contudo, a versio padrio utiliza o banco de dados livre MySQL

(MySQL, 2008). Os dados nio sio acessados diretamente, mas sim carregados como

objetos Java utilizando-se o mapeamento objeto relacional proporcionado pelo

framework Hibernate (Bauer e King, 2004) e (Hibernate, 2008). A conexdo com o

banco de dados ocorre via JDBC (Java DataBase Connectivity) (JDBC, 2008).

A Figura 5.5 ilustra a arquitetura da ferramenta XPlanner.

T e ol
o G e P (mh e -
it s s Q0 Qe Gtess Gei g - S0 JO®
i g w1 e Wt o ER
XPlanner
Iberafion: Rersen T4 (1002-80.10 bo 2040.044T)
o Extmated 208 0 Aok 848
Llhar Sy L] Prograws Fit Tracha Aeflane
i ‘
+ . Y &
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- ,-
] g &
| — ¢
Other
applications ikl 4
< | D 1 Lol i
o
APT Slene i Rl A +— Resource
Struts Forms and Actions) Sl

Domain Objects
(Project, Iteration, UserStory, Task, .0

Hibernate Object-Relational Mapping Engine

English, Spanish,
Terman, Portuguess,
ftalian, Danish, .

Persistent Data (JDBC/MySOL)

Figura 5.5 - Arquitetura da Ferramenta XPlanner. Fonte: (XPlanner, 2008)
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5.2.2. Implementacao

A ferramenta de implementag¢do utilizada para a personalizagio da ferramenta foi
o NetBeans 6.1 (NetBeans, 2008) e o Tomcat 6.0.16 (Tomcat, 2008) foi utilizado como
servidor de aplicagdes Web. A escolha deste ambiente foi totalmente baseada no
conhecimento prévio do autor sobre estas tecnologias. No sitio da ferramenta, nio hd

indicacdes sobre qual o melhor ambiente para sua personalizacio.

Para acesso e manipulagio do banco de dados, foram utilizadas as ferramentas
MySQL Administrator 1.2.12 e MySQL Query Browser 1.2.12 ambas disponiveis no
sitio do MySQL (MySQL, 2008).

O Internet Explorer 6.0 foi o Web browser utilizado para testes e validagio do

sistema.

Foi utilizado também a ferramenta TortoiseSVN 1.5.5 (TortoiseSVN, 2008)
como ferramenta de geréncia de configuragio. Novamente, o conhecimento prévio

determinou a escolha desta ferramenta.

Durante a personalizacio, a arquitetura e estrutura da ferramenta foi mantida

com o objetivo de nio aumentar a complexidade do esfor¢o de adaptagio da XPlanner.

O suporte ao desenvolvimento da ferramenta é muito diversificado. A partir do

sitio dos desenvolvedores sio disponibilizados os seguintes mecanismos:
e Lista de e-mails dos desenvolvedores;
o Féruns de ajuda e de discussoes abertas; e
e Ferramenta de registro de bugs e demais questdes.

A fim de facilitar a explicagio sobre detalhes da implementagdo, a Tabela 5.1 lista

as funcionalidades personalizados e uma abreviagio para cada uma deles.

Tabela 5.1 - Funcionalidades personalizadas na Ferramenta XPlanner

Funcionalidade Abreviagio
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4.2.1. Requisito 1: cadastrar dados do projeto RO1
4.2.2. Requisito 2: cadastrar recursos RO2
4.2.3. Requisito 3: cadastrar, alterar, remover e listar riscos RO3
4.2.4. Requisito 4: cadastrar, alterar, remover e listar obsticulos RO4

(impedimentos) ao projeto

4.2.5. Requisito 5: cadastrar informagio sobre avaliagio final do projeto RO5
(post-mortem)

4.2.6. Requisito 6: gerar orcamento RO6
4.2.7. Requisito 7: definir sucesso do projeto RO7
4.2.8. Requisito 8: ajuda sobre GP 4gil e tradicional RO8

O primeiro requisito desenvolvido foi RO1. Durante o desenvolvimento deste
requisito, alguns aspectos basicos da arquitetura da XPlanner foram assimilados. Tais

como:

e Arquivos de Configuragio da Ferramenta (disponiveis nas pastas

xplanner\WEB-INF\ e xplanner\WEB-INF\classes);

e Arquivo de  Mensagens  Estiticas  (xplanner\WEB-INF\classes\

ResourceBundle.properties);
e Interfaces Web;
e Tabelas e relacionamentos no Banco de Dados; entre outras.

O segundo requisito, de complexidade um pouco maior, foi o R03. Como se
tratava de uma nova entidade na ferramenta foi necessario a criagio de uma tabela no

banco de dados, bem como novos arquivos de:

e Mapeamento em arquivo XML da tabela “Risk” de acordo com o padrio

Hibernate (localizado na pasta xplanner\WEB-INF\classes\mappings);
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e Classe de dominio da entidade (localizado na pasta xplanner\WEB-

INF\classes\com\technoetic\xplanner\domain);

e Classe de formulirio da entidade (localizado na pasta xplanner\WEB-

INF\classes\com\technoetic\xplanner\forms);
o Interface de consulta dos riscos (xplanner\WEB-INF\jsp\view);
o Interface de cadastro e alteragio dos riscos (xplanner\WEB-INF\jsp\edit);

O desenvolvimento do requisito R02 foi muito similar ao do requisito R01 e os
requisitos R0O4 e R0O5 seguiram os moldes do R03. Devido a isto, estes requisitos nio

representaram dificuldades de anilise e implementagao.

Ja o requisito R06, apesar de apresentar apenas um or¢amento simples, baseado
no custo valor homem / hora, foi de complexidade média de implementacio. Sua
implementagio esteve basicamente restrita ao arquivo de exibigdo do orgamento,

contudo, exigiu conhecimento de aspectos diferentes de implementagio.

Sem davidas, o requisito R0O7 foi o mais dificil de ser desenvolvido. Inclusive, a
estimativa inicial (30 horas) foi ultrapassada em 87%. A primeira parte da
funcionalidade envolveu aspectos similares aos requisitos R03, R04 e RO5, isto é,
armazenamento e recuperac¢io de dados do banco de dados. Contudo, a interface de
definigio de sucesso do projeto é totalmente diferente dos padrdes adotados pela
ferramenta. O uso de um componente que representasse uma régua de sucesso criou
complicagdes devido 2 integracio deste com os padrdes da ferramenta, bem como o
aprendizado de sua utilizacdo nio foram considerados na estimativa inicial. Além disso,
o componente utilizado pertence a uma biblioteca disponivel na Internet, o que criou a
obrigacio do usudrio estar conectado a Internet para o uso apropriado desta

funcionalidade.

Por fim, o requisito RO8 teve seu trabalho concentrado na anilise e preparacio da

ajuda sobre geréncia 4gil e tradicional de projetos de software.
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O ndmero de linhas de cédigo-fonte da XPlanner era de 46.532. Ji a
XPlannerPlus possui 51.063, o que corresponde a um acréscimo de 4.531 linhas

implementadas neste trabalho.

5.3. Consideracoes Finais

O desenvolvimento da XPlannerPlus mostrou-se medianamente complexo. Apesar de
conter informacio de auxilio, o sitio da XPlanner nio fornece informacgio detalhada
sobre o seu processo de criagio. Além disso, a necessidade de pesquisar e adicionar
bibliotecas ausentes pode trazer um pouco de dificuldade para usuirios leigos em

desenvolvimento.

Conforme mencionado, a XPlanner é de ficil utilizacio. Seus cadastros e listagem
sdo de facil acesso e bom desempenho de execu¢io. Contudo, alguns termos foram de
dificil compreensio, dentre eles, “disposicio”, “usudrio aceitador” e “usudrio

rastreador”.

Em relagio a implementa¢io, um dos pontos de maior dificuldade foi em relagio
ao entendimento da arquitetura utilizada. Por exemplo, para se incluir uma nova
entidade na ferramenta (como a descrita em RO3), diversos arquivos precisam ser
criados ou editados. No entanto, depois do conhecimento sobre a arquitetura, a

implementagio torna-se mais produtiva.

Por fim, cabe mencionar que a XPlanner suporta a implementacio de testes
unitdrios através do framework JUnit, contudo, devido a nio ser o foco principal do

trabalho, a execugido dos testes unitarios nio foi realizada.

Esperamos que este capitulo possa servir de referéncia para futuras extensoes da

ferramenta XPlanner ou em outras ferramentas de cédigo livre existentes.



Capitulo 6

Estudo de Caso

Este capitulo descreve o estudo de caso realizado neste trabalho. Sio descritas a
metodologia e o ambiente onde foi realizado o estudo de caso. A geréncia de trés
projetos de software é apresentada, bem como, os resultados e os aspectos observados

durante a realizacio do estudo de caso.

6.1. Contextualizacao

O capitulo 3 descreveu um estudo sobre a abordagem 4gil e a abordagem tradicional de
geréncia de projetos de software. Um complemento para interpretar de forma
operacional os diversos aspectos conceituais deste trabalho foi a realizagio de um
estudo de caso com projetos reais de desenvolvimento de software. Este estudo de
caso deu subsidios ao nosso estudo sobre as priticas de geréncia de projetos e também
sobre as demandas com relacio a ferramentas de suporte ao projeto de
desenvolvimento de software. Este estudo de caso também corresponde a um tipo de

validagio da XPlannerPlus pois, como sera visto ela foi usada em diferentes situagdes.

Um estudo de caso é conduzido para investigar uma tUnica entidade de um
fendmeno com um espago de tempo especifico (Wohlin et. al., 2000). Uma vantagem
dos estudos de caso é que eles sdo ficeis de serem planejados e uma desvantagem é que
os resultados sio dificeis de serem generalizados sendo dificil interpreti-los para

situacOes que sao diferentes do caso de exemplo (Wohlin et. al., 2000).

107
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Alguns autores empregaram a mesma abordagem para validagio de seus trabalhos.
Liu (Liu, 2006) realizou um experimento que durou 4 meses e considerou 2 projetos
independentes, porém executados em paralelo. A equipe era composta por engenheiros
de software, gerente de projetos e o préprio autor como observador. Além disso, o
autor realizou o estudo da utilizagio da ferramenta no ambiente dos projetos, bem

como, conduziu entrevistas com os envolvidos.

Trapa e Rao (Trapa & Rao, 2006) validaram a ferramenta T3 de monitoramento
de projetos dgeis através de um estudo de caso de um pequeno projeto com duas
histérias de usudrio para desenvolvimento. J4 Ghanam e outros (Ghanam et. al., 2008)
realizaram um estudo para avaliar a ferramenta desenvolvida em seu trabalho que
consistia do acompanhamento de 14 voluntarios avaliados isoladamente e um grupo de
5 membros que utilizaram a ferramenta em um ambiente real de projetos de

desenvolvimento de software.

Morgan e Maurer (Morgan & Maurer, 2006) e Hanakawa e Okura (Hanakawa &

Okura, 2004) também realizaram validagdes semelhantes.

Neste trabalho, o nosso estudo de caso é muito similar, principalmente aos
trabalhos de Trapa e Rao (Trapa & Rao, 2006) e Ghanam e outros (Ghanam et. al,,
2008), sendo o objetivo primordial desta validagdo a investigagio sobre a eficiéncia e a
utilizacio da XPlannerPlus em uma organizacio de desenvolvimento de software.
Contudo, esta validagio nio tem cariter definitivo e novos estudos de caso devem ser
realizados para atestar o uso da XPlannerPlus nos mais variados ambientes de

desenvolvimento de software.

A secio 6.2 descreve a metodologia empregada, a secio 6.3 descreve o ambiente
do estudo de caso e as segdes 6.4 a 6.6 caracterizam os projetos e descrevem os

resultados obtidos em cada um dos projetos.
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6.2. Metodologia

A validagio da XPlannerPlus foi dividida em duas fases: (1) utilizagio da XPlannerPlus
em 3 projetos reais de uma organizagio de desenvolvimento de software, e (i)
realizacdo de entrevistas com todos os envolvidos nos projetos da organizagio. Além
disso, durante o estudo de caso, foi observado como as praticas de geréncia de projetos
se refletiam na XPlannerPlus e como foi a utilizacio de caracteristicas dgeis no

desenvolvimento dos projetos da organizagio.

A primeira fase da validagio iniciou-se pela escolha das organizagdes que
poderiam utilizar a XPlannerPlus como ferramenta de suporte A geréncia de projetos.
Idealmente, o critério para escolha das organizagdes além da disponibilidade para
sondagens, era que a organizagio possuisse algum conhecimento sobre processos de
desenvolvimento de software e tivesse a cultura de geréncia de projetos. Além disso,
deveria possuir projetos (ou iteragdes dos projetos) de curta duragio (entre 1 a 3
meses) e que permitissem o acompanhamento da geréncia dos projetos. Contudo, em
fungio da percepgio antecipada da dificuldade de conseguir locais adequados a esta
caracterizagdo investimos em uma organizag¢io ligada ao autor do trabalho. Os detalhes

da organizagio sio descritos na se¢io 6.3.

Antes da utilizagio da XPlannerPlus, um breve treinamento foi realizado com os
participantes do estudo de caso. O foco foi em alguns conceitos de métodos ageis e
sobre a utilizacdo da ferramenta, tanto na visio dos programadores e testadores, quanto
na visio dos gerentes de projeto. Basicamente, o treinamento abordou os seguintes

temas:
e Geréncia de projetos:
o como é a geréncia 4gil de projetos;
o qual é o papel do gerente de projetos em um ambiente 4gil; e
o qual é o papel da equipe em um ambiente 4gil.

o Utilizagio da XPlannerPlus:
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o como acessar a ferramenta;
o como é o planejamento do projeto na ferramenta;
o como é o acompanhamento do projeto por parte do gerente de projetos;

o como é o langamento do tempo gasto em cada atividade realizada pelos

membros da equipe;
o como é o cadastro de riscos e obsticulos dos projetos;
o como ¢ a definigio do sucesso do projeto; e
o como é o cadastro da informagdo de avaliacio final do projeto.

A fim de se evitar algum tipo de avaliagio tendenciosa, os 3 projetos da
organizagio escolhida foram gerenciados por 3 gerentes diferentes, sendo um deles o
autor deste trabalho. Nos demais projetos, o autor foi apenas observador além de

responder dividas que surgiram durante o estudo de caso.

J4 em relagio as entrevistas com os envolvidos nio tivemos tempo suficiente para
investir no planejamento e aplicagio de questiondrios de avaliagdo. Em funcio disto,
adotamos a mesma estratégia de Liu (Liu, 2006) e criamos nosso proprio questionario,
a fim de investigar a relagio de uso entre os participantes do estudo de caso e a

XPlannerPlus.

As questdes citadas a seguir foram enviadas por e-mail para todos os envolvidos e
as respostas foram enviadas em sigilo. Depois disso, uma andlise das respostas foi

realizada e o resultado descrito na secio 6.7.
Questionario:
1) A funcionalidade Cadastro de Riscos da XPlannerPlus foi utilizada?
a. Sim b. Nio c. Parcialmente

2) A funcionalidade Cadastro de Riscos da XPlannerPlus atendeu a sua

expectativa?

a. Sim b. Nao c. Parcialmente
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3) A funcionalidade Cadastro de Obsticulos da XPlannerPlus foi utilizada?

a. Sim b. Nio c. Parcialmente

4) A funcionalidade Cadastro de Obsticulos da XPlannerPlus atendeu a sua

expectativa?
a. Sim b. Nio c. Parcialmente

A funcionalidade Cadastro da Informagio de Avaliagio Final de Projeto

da XPlannerPlus foi utilizada?

a. Sim b. Nao c. Parcialmente

A funcionalidade Cadastro da Informagio de Avaliagio Final de Projeto

da XPlannerPlus atendeu a sua expectativa?
a. Sim b. Nio c. Parcialmente

A funcionalidade de Defini¢ao do Sucesso do Projeto da XPlannerPlus foi

utilizada?
a. Sim b. Nio c. Parcialmente

A funcionalidade de Defini¢io do Sucesso do Projeto da XPlannerPlus

atendeu A sua expectativa?
a. Sim b. Nio c. Parcialmente

A wusabilidade (desempenho, facilidade de uso, facilidade de aprendizagem,

termos utilizados, etc.) da XPlannerPlus atendeu a sua expectativa?

a. Sim b. Nao c. Parcialmente

10) Vocé recomendaria a continuagio do uso da XPlannerPlus nos projetos da

organizagiao?

a. Sim b. Nio c. Parcialmente
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6.3. Ambiente

A organizacio escolhida para o estudo de caso é considerada de pequeno porte. Foi
criada recentemente — em 2003 — e possui atualmente 23 colaboradores entre gerentes
de projeto, engenheiro de processo, analistas de sistemas, engenheiros de software e
testadores. A organizagio possui equipes geograficamente distribuidas em trés
unidades de desenvolvimento. Cabe ressaltar ainda que, especialmente por se tratar de
uma organizagio de pequeno porte, é comum na organizagio os colaboradores
assumirem mais de um papel em um ou mais projetos, por exemplo: ser analista de

sistemas e desenvolvedor ou gerente de projetos e analista de sistemas.

O foco da organizagio é o desenvolvimento de projetos e produtos nas dreas de
gestio eletronica de documentos, gestio de terceiros e sub-contratadas, gestio
imobilidria, administragio escolar e geracio de horirios escolares, além de

personaliza¢do de ferramentas de ensino a distancia.

A organizacio pode ser considerada como tradicional, visto que possui seu
processo de desenvolvimento baseado nos modelos MPS.BR niveis G e F (MPS.BR,
2007) e CMMI nivel 2 (SEI, 2002). Apesar de o processo estar definido, ele nio estd
institucionalizado na organizagao. No entanto, a organizagio possui alguns aspectos e

caracteristicas relacionadas aos métodos dgeis:
o Projetos pequenos e desenvolvidos em iteragdes;
e Documentagio nio muito extensa;

e DPresenca no local de desenvolvimento do cliente para os projetos mais

importantes;
e Planejamento iterativo e com participagio do cliente;
e Processo de desenvolvimento que encoraja as mudangas;

e Desenvolvedores que assumem virios papéis;
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o Gerentes de Projetos com postura de lideranga e colaboragio, compartilhando

a tomada de decisées no projeto;

A geréncia dos projetos é dividida entre os gerentes de projetos e os lideres de
projeto, que também desempenham papel técnico. A principal ferramenta de suporte 2
geréncia de projetos é o Microsoft Project. Porém, usos isolados das ferramentas
DotProject e OpenProject foram relatados pelos gerentes de projetos. Além do
Microsoft Project, uma planilha Excel era utilizada para registro dos requisitos,
lancamento das horas realizadas com as tarefas e distribuigio das horas para cada

requisito.

A organizacio optou em realizar, através da XPlannerPlus, apenas o controle e
acompanhamento das atividades relacionadas ao desenvolvimento dos requisitos, isto é,
ndo cadastrou atividades de prospecc¢io, anilise, homologagio e aceitagio dos projetos
na ferramenta. Logo, de acordo com o processo da organizagio, em média, entre 65% e

70% da estimativa total do esfor¢o do requisito seria alocado para:
e Criagio do Documento de Caso de Teste (DCT): 5%;
e Implementagio: 40 a 45%;
o Testes: 15%;
o Corregio: 5%;

A escolha dos projetos seguiu critérios de representatividade na organizagio,
caracteristicas (tamanho do projeto, nimero de requisitos, tecnologia, etc.), diferenca
nas equipes (tamanho, conhecimento dos membros, etc.) e data de inicio dos projetos.
Todos os projetos foram de desenvolvimento de sistemas Web. No total, 13 pessoas
participaram do estudo de caso, sendo 11 representantes das equipes de

desenvolvimento e 2 representantes da diretoria.

As secdes a seguir descrevem os detalhes de cada projeto.
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6.4. Geréncia do Projeto A

6.4.1. Caracterizacao

O projeto A trata-se do desenvolvimento da terceira versio de um sistema de
gestio de arquivos fisicos. Este sistema permite o cadastro de documentos e de seu
endereco em um arquivo fisico, facilitando a organizagio e recuperagio destes

documentos.

O estudo de caso compreendeu somente a segunda de duas iteraces. O nimero

total de requisitos foi 12 com o total de 210 horas.
Basicamente, esta segunda iteragio do projeto consistiu do desenvolvimento de:
e Cadastro e manutengio de dados bdsicos para funcionamento do sistema;
e Pesquisa de documentos no acervo fisico da organizagio;
o Relatério de documentos emprestados e devolvidos; e
e Armazenamento e visualizagio do histérico das acdes executadas no sistema.

A equipe do projeto consistia de 1 analista de sistemas, 1 desenvolvedor, 1

testador e 1 gerente de projetos (também com papel de desenvolvedor).

6.4.2. Uso da Ferramenta

A etapa inicial do planejamento deste projeto aconteceu de maneira usual. A
equipe de gerenciamento construiu o cronograma utilizando a ferramenta Microsoft
Project e realizou a distribuicio das horas de cada tarefa em planilha Excel. A gerente
do projeto e os desenvolvedores definiram juntos quais seriam as tarefas basicas dos
requisitos: Criagio DCT (Documento de Caso de Teste), Implementacio BD (Banco

de Dados), Implementagio ASP (interface do sistema), Testes e Correcio.
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O projeto iniciou-se em 11/03/2009 e foi o primeiro projeto a usar a
XPlannerPlus na organizagao. Logo de inicio, a gerente do projeto detectou que seu
perfil de usudrio nio tinha acesso aos novos elos de navegacio da XPlannerPlus: Risks,
Obstacles, Post-Mortem e Success, o que nio a impedia de utilizar a ferramenta. A

corregio deste pequeno problema deu-se no mesmo instante.

Ao fim da primeira semana de uso da ferramenta, um detalhe interessante pdde
ser notado no projeto, conforme Figura 6.1. Ao visualizar o progresso do RF017, a
primeira impressdo é que o requisito estd atrasado, contudo, de fato, as suas tarefas de
implementagio ji foram realizadas, porém, com uma quantidade de horas bem inferior
ao estimado originalmente. A Figura 6.2 mostra que este progresso reflete 1,3 horas
produzidas sobre 5,4 horas da estimativa atual, o que significa apenas 24% de
progresso. Além disso, a figura citada também mostra que todos os requisitos foram

planejados para esta iteragao e todos estdo na situagao “Estimado”.

XPlanner

Top | Project Cantent: 1D | Integrations | Me
Iteration 2° lteragiio (200903-11 to 200904 01) [id=1300]

« SISGAF RADS
© 2% lteragdo

Hours: Estimate 118,8, Actual 12,0, Remaining 106.8

Save order
Actions D Order + Requirement / User Story - Cust. - Progress - Act. - Rem. . Ofl9: - Tasks - Tracker = Disp. * Status
@ ] @) 1387 |1 [RFO7] Cadastrar e Manter Origem 1 3.1 34 B5 78 a ESS Planned  Estimated
@ BB 1470 2 [RFO17] Arrnazenar Histdrico do lote 1 13 41 54 a1 5 MCAA  Planned Estimated
@’ [X] @ |3 [RFO18] Wisualizar Histdrico do lote 1 24 33 8.7 78 5  MCAA  Planned Estimated
@ BB 138 |4 [RFOB] Modificar tela de Solicitagdo 1 35 47 82 104 5 MCAA  Planned Estimated
@ BEE 1389 |5 [RFO9] Pesquisar Tipn de Documenta pelo Sindnimo 1 17 B1 78 78 5 MCAA  Planned Estimated
@a B 1330 [ Q?EFHUJEH];‘:?funclunahdade de Localizagéo na tela de 1 on 130 130 130 5 Ess Planned  Estimated
o EE e [7 [RF011]Emprestar Documentas 1 op o 174 174 174 5 ESS  Planned Estimated
@ EE 1485 B [RFO12] Exibir alerta an visualizar um lote com empréstinmn 1 oo 78 78 78 5 MCAA  Planned Estimated
g HE 1465 |3 [RFOM3] Permitir Impresséo da folha de substituigdo 1 oo 65 65 65 a ESS Planned Estimated
@” BE 1467 |10 [RFO14] Devalver Docurnentos 1 oo g "B g 5 MCAA  Planned Estimated
@ BB 14 |1 B?;Ig:fd]u(;nar Relatdrio de Documentos Emprestados / 1 on 125 126 125 5 MCAA  Planned  Estimated
@" MR 1483 |12 [RFOME] Enviar E-mail de cobranga de devolugéo 1 oo 163 163 16,3 ] ESS Planned  Estimated

Save arder

Edit | Delete | Create Requirernent [ User Story | Clase | Japort | Expart | Stories | AN Tasks | Metrics | Charts | Accuracy | History | Budget | Print

Notes: Add NotedAttachment

Contact your gdministrstor for produstion help. Any enhancement or bug report should be oreated following these instructions. Click here to get your system information

Figura 6.1 - Projeto A: acompanhamento da primeira semana de desenvolvimento
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Top | Project | fteration Cantent: | 1D: | Integrations | Me

« SISGAF RADS
27 lteragio
"4« [RFO17] Armazenar Histdrico do lote »

Requirement / User Story: [RF017] Armazenar Histérico do lote [id=1470]

O sistema passara a armazenar o histdrico de um lote

Priority: 1 Estimated Howrs: 5.4 (9.1)

Actual Hours: 13
Tracker: Michelle Cristina Alves de Andrade Remaining Hours: 41
Last Update: 2008-03-1211:24 Disposition:  Planned

Status: Estimated

Actions {11} Task Name ~ Type Progress Acc. © Ori. ~ Est. = Act. © Rem. Disp. Type

o BEQ 157 Coregdo Qwerhead MCAA 13 13 00 1,3 Planned COverhead

g %] E)@ 1563 Criagdo DCT FTest Sl o7 07 oo 07 Planned FTest

& HEQ 155 Implementagio ASP  Feature MCAA 20 20 04 00 Planned Feature

g %] @)@ 1564 Implementagéo BD Featurs MCAA 30 29 09 00 Planned Feature

@’ [X] @)@ 1566 Testes FTest =i 21 21 ap 21 Planned FTest
Edit | Delete | Move/Continue | Create Tagk | Export | History | Print
Notes: Add Note/Attachment

Lociout)
Contact your for production help. fay or bug report should be created follouing these instructions. Click here to get your system information.

Figura 6.2 - Projeto A: tarefas do requisito 17

Um dos riscos identificados no projeto estava relacionado a natureza do projeto.

omo se tratava de um sistema ji existente, porém novo na organizacio, havia uma
C tratava d t tent z h

preocupagio com o pouco conhecimento da equipe sobre as regras de negécio do

sistema. A Figura 6.3 mostra os detalhes do risco.
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XPlanner

Top
Edit Risk:
Description: Farmatting Help

Pouco conhecimento sobre as Regras de Negocio

Responsibles: Formatting Help
Hichelle
Details: Formatting Help

0 zistemwa foi inicialwente desenvolvido por outra empresa,
e 0 meswo n&0 possul nenhuma documentagio.

Status Under Cantrol

Date 20050312 EH
Impact (1 to 10): 5

Probability (1 to 10): 10

Priority {10 to 1): q

Figura 6.3 - Projeto A: risco identificado

Ja a Figura 6.4 mostra uma listagem dos obsticulos identificados pela equipe do
projeto. Nesta listagem apenas a descricio e a data de identificagio do obsticulo sio

exibidas.

XPlanner
Top Content: |1D: | Integrations | Me
Project: SISGAF RAD3 [id=1310]

« SISGAF RAD3 »

Actions 1D Ohstacle's Description OI)sDt:(cele's
oE am [d?fzrneﬁn{ehgndmﬂaﬂﬂa da Solicitagéio] A maior dificuldade foi sncontrar como era faita a passagem ds parameiras para a pagina seguinte. A pégina em questio usava 3 forms oo oo
@' B 083 [RFOY - Pesquisar Tino de D pelo Sindi PFroblema an tentar abrir um pop-up e fazé-lo comunicar com a janela principal 2009-03-19
@” B 2088 D na e atualizagdo da aplicagdo em Lawas. 2009-03-31
Q’ B3 2084 Dificuldade de manter o banco de teste atualizado corretamente em Lavras 2009-03-25

4 items found, displaying all items.1

Create Obstacle | Print
Notes: Add Note/Atachment

Logout
Contact your Administrator far production help. Any enhancement or bug repert should be ereated fallowing thess instructions. Click here to get your system information.

Figura 6.4 - Projeto A: listagem de obsticulos identificados
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Por fim, a avaliagio final do projeto foi realizada pela equipe. A informacio
inserida através da funcionalidade “Cadastrar informacio sobre avaliagio final do

projeto” pode ser visualizada na Figura 6.5.

XPlanner

Top

Edit Post-Mortem:

Best Practices: Faormatting Help
Implementagdo de armazenawento de logs de execucdo de ~
servigos de e-mails;

v
Worst Practices: Faormatting Help
Manutengéo da utilizagfo excessiva de Store Procedures, A
sem & utilizagfo de uma camada exclusiva para acesso ao
hanco de dados: v
Lessons Learned: Faormatting Help
Necessidade de revisfo e estudo da documentagfo atual
antes do inilcio do projeto;
Future Of Project: Faormatting Help
O sistema foi implantado, contudo, novas funcionalidades ~
Serfo necessarias para atender as demandas de modificagdes
em relatdrios e para implantacgfo em outros clientes. w

Figura 6.5 - Projeto A: informagio sobre a avaliagio final do projeto

6.4.3. Resultados

Um dos pontos negativos da ferramenta, segundo a gerente do projeto A € o fato
de a XPlannerPlus nio disponibilizar uma data estimada para o término de cada
requisito. Na verdade, esta auséncia, classificada como “ponto negativo”, pode estar
relacionada a cultura tradicional da organizacio e dos GPs, que sempre trabalharam

com o planejamento detalhado proporcionado pelo Microsoft Project.

Ja as funcionalidades de registro de risco e obsticulos do projeto foram muito

utilizadas pela equipe do projeto, facilitando a comunicagio e resolugdo sobre os
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problemas previstos e encontrados no projeto. Segundo a gerente do projeto, antes da
utilizagio da ferramenta, a geréncia de risco praticamente nio era executada e nio havia

histérico sobre os obsticulos enfrentados no projeto.

Por fim, cabe mencionar uma sugestio dada pela gerente do projeto: a construgio
de um relatério que exiba somente a descrigio do requisito e o progresso de cada um
deles. O objetivo deste relatério é condensar o progresso do projeto em poucos

elementos a fim de facilitar o acompanhamento pelo cliente.

6.5. Geréncia do Projeto B

6.5.1. Caracterizacao

O projeto B é o desenvolvimento de um sistema de controle de comprovantes e
solicitagdes de entrega de lista telefdnica. A partir do sistema serd possivel visualizar
comprovantes digitalizados de entrega de lista telefonica, bem como acompanhar o

fluxo de solicitacdes de entrega de lista telefonica.

O estudo de caso abordou somente a segunda de trés iteracbes, que possuia 16

requisitos totalizando 257 horas.
Basicamente, esta segunda iteragio compreendeu o desenvolvimento de:
e Cadastro e manutengao de dados bésicos para funcionamento do sistema; e
o Funcionalidades de controle de fluxo das solicitagoes de lista telefonica;

Trés desenvolvedores, 1 testador e 1 gerente de projetos (também com papel de

analista de sistemas) compunham a equipe do projeto.
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6.5.2. Uso da Ferramenta

O uso da XPlannerPlus neste projeto comegou com duas particularidades: o
gerente do projeto teve a iniciativa de utilizar uma funcionalidade que importava os
requisitos de uma planilha Excel o que resultou em ganho de tempo considerdvel.
Contudo, depois de cadastrar as tarefas do primeiro requisito, um dos desenvolvedores
langou os tempos gastos, com isto, a iteragdo iniciou com os demais requisitos sem a

estimativa original. Foi preciso excluir a iteragio e importar novamente os requisitos.

O inicio do projeto ocorreu em 16/03/2009. E ainda no inicio do projeto outra
particularidade ocorreu: a inclusdo de dois requisitos ap6s o inicio da iteragio. A Figura
6.6 mostra que o RF046 e o RF010 ndo possuem estimativa original e estio marcados
como “Added”, isto é, foram adicionados 2 iteragio apds o seu inicio. Além disso,

pode-se notar também que o RF010 j4 havia sido implementado, tanto visualizando sua

barra de progresso em verde, quanto a partir de sua situagio “Implemented”.
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Figura 6.6 - Projeto B: acompanhamento da primeira semana de desenvolvimento

Durante o desenvolvimento da iteracdo, os grificos gerados pela XPlannerPlus

chamaram a aten¢io do gerente do projeto e da equipe de desenvolvimento. Ambos

mostraram uma queda acentuada da estimativa atual (Figura 6.7) e do trabalho restante

da itera¢io (Figura 6.8), principalmente entre o oitavo e o décimo dia. Apés anilise,

verificou-se que dois fatores causaram esta queda abrupta:

o Apesar de realizar as tarefas anteriormente, o colaborador responsivel pelos

testes deixou para langar as tarefas de “Criagio de DCT” nestes dois dias;

e Um dos desenvolvedores teve uma alta produtividade em seus requisitos, pois

na primeira iteragio do projeto, um componente criado facilitou a

implementacio dos mesmos.
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Figura 6.7 - Projeto B: grifico de progresso da iteragio
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Figura 6.8 - Projeto B: grifico do trabalho restante

Este projeto nio realizou o registro de riscos, porém a equipe do projeto inseriu 4
obsticulos que surgiram durante o desenvolvimento do projeto. A Figura 6.9 mostra o

detalhamento de um destes obsticulos.
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Figura 6.9 - Projeto B: obsticulo identificado

6.5.3. Resultados

O gerente do Projeto B elogiou a facilidade de entrada dos dados na ferramenta.
Apesar de ter gastado um tempo inicial com a importagio dos requisitos e o
lancamento das tarefas, o gerente do projeto classificou a ferramenta como um

importante auxilio no planejamento e acompanhamento do projeto.

A equipe de desenvolvimento também se mostrou satisfeita com o uso de uma
ferramenta Web ao contririo de atualizar a informagio em uma planilha Excel. A
funcionalidade de registro de obsticulos construido na ferramenta como parte deste
trabalho, também foi muito utilizado pela equipe e facilitard na resolucio de problemas

no restante do projeto B, bem como nos demais projetos da organizagio.

Ainda segundo a equipe do projeto, a utilizagio da ferramenta deu cariter mais
igil ao projeto, permitindo um acompanhamento mais préximo pelo gerente do

projeto, bem como agilizando a comunicagio dentro do projeto e diminuindo a
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documentagio gerada, visto que as funcionalidades personalizadas possibilitaram o

armazenamento de diversos elementos em um tnico local.

6.6. Geréncia do Projeto C

6.6.1. Caracterizacao

O projeto C trata-se do desenvolvimento de novas funcionalidades em um

sistema de gestdo de vagas de emprego e capacitagdes para jovens.

O estudo de caso compreendeu somente a segunda de trés iteragdes. O ntimero

de requisitos foi 11 com o total de 204 horas.
Basicamente, o escopo desta iteragio foi o desenvolvimento de:
e Cadastro e manutengio de oportunidades de empregos;
e Associacio de jovens as vagas, de acordo com seu perfil; e
o Criagio de cinco novos relatérios.

A equipe do projeto consistia de 2 desenvolvedores (sendo que um deles possuia

papel de analista de sistemas), 1 testador e 1 gerente de projetos (autor do trabalho).

6.6.2. Uso da Ferramenta

Como foi o tGltimo projeto a iniciar o uso da XPlannerPlus neste estudo de caso,
seu uso foi bem facilitado. Apesar de se tratar de uma equipe diferente, diversas dtavidas
que poderiam requerer um tempo maior, foram prontamente respondidas. Contudo,
como pode ser observado na Figura 6.10, apesar do inicio do projeto ter sido dia
23/03/2009, somente dia 25/03/2009 é que os colaboradores comegaram a lancar as

atividades.
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Figura 6.10 - Projeto C: grifico do trabalho restante

Assim como os demais projetos, o planejamento da itera¢io iniciou-se com a
construgio de uma planilha em Excel para facilitar a distribuigao das estimativas entre
as tarefas definidas para os requisitos do projeto: Criagio DCT, Implementagio
Cadastro, Implementacio Alteragio, Implementagio Exclusio, Testes e Corre¢io, para
os requisitos “Manter” (RF018 e RF020) e Criacio DCT, Implementagdo, Testes e

Correcio para os demais requisitos.

A Figura 6.11 lista os requisitos da iteragio.
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Figura 6.11 - Projeto C: acompanhamento da segunda semana de desenvolvimento

Durante o desenvolvimento do projeto, as funcionalidades de cadastro de riscos e

obsticulos foram utilizadas pela equipe. A defini¢io do sucesso do projeto também foi

utilizada por toda a equipe interna do projeto.

A Figura 6.12 exibe uma das defini¢des do sucesso do projeto de acordo com o

gerente do projeto.
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Figura 6.12 - Projeto C: defini¢do do sucesso do projeto

Ja a avaliagdo da iteragdo nio foi realizada, visto que o gerente do projeto optou

pela conclusdo da terceira iteragio para a realiza¢io da avaliacio final do projeto.

6.6.3. Resultados

Uma das primeiras dificuldades encontradas no uso da XPlannerPlus foi a
distribuicio e langamento das estimativas de esforgo para cada uma das tarefas dos
requisitos. Uma planilha Excel foi utilizada para facilitar a distribui¢do da estimativa de

esforgo de desenvolvimento para cada tarefa de cada requisito.

Outro ponto negativo, ji citado pelo gerente do projeto A, foi a auséncia na
XPlannerPlus de uma data especifica para a conclusio de cada requisito. Na verdade,
este foi um problema levantado também pela diregio da organizagio. Como ji
mencionado, provavelmente esta necessidade foi levantada devido a cultura da
organizagio de trabalhar com cronogramas e marcos definidos com os clientes,

caracteristicas da geréncia tradicional de projetos e do uso do Microsoft Project.
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Em contrapartida, a facilidade no lancamento da folha de registro de horas foi
elogiada por todos os envolvidos no projeto. Decorrente disso, 0 acompanhamento em
tempo-real do projeto tornou-se algo verdadeiramente possivel na organizagio, o que

nio ocorria anteriormente.

Em relagido ao cadastro dos riscos e obsticulos, mais uma vez esta iniciativa foi
elogiada, tanto pela equipe de desenvolvimento quanto pela direcio da organizagao, que

enxergou ali um repositério para estas questdes que sempre podem surgir nos projetos.

A defini¢io do sucesso do projeto, mesmo sendo utilizada apenas pela equipe
interna do projeta facilitou o direcionamento das aten¢des do gerente do projeto. Pela
primeira vez na organiza¢io, os desenvolvedores foram ouvidos quanto as metas e

objetivos do projeto.

6.7. Resultados dos Questionarios

Conforme mencionado, a pesquisa através do questiondrio foi realizada com 13
pessoas, sendo que o envio das respostas foi sigiloso. Cabe ressaltar que esta pesquisa
foi realizada apés o uso da XPlannerPlus, conforme descrito neste capitulo. O objetivo

foi coletar a percepcio dos usudrios frente as personalizagdes realizadas.

A Tabela 6.1 mostra uma sintese das respostas do questiondrio.

Tabela 6.1 - Sintese das respostas do Questiondirio

Questio SIM NAO | PARCIAL-
MENTE
1. A funcionalidade Cadastro de Riscos da 7 3 3

XPlannerPlus foi utilizada?

2. A funcionalidade Cadastro de Riscos da 7 3 3
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XPlannerPlus atendeu a sua expectativa?

3. A funcionalidade Cadastro de Obsticulos da

XPlannerPlus foi utilizada?

10

4. A funcionalidade Cadastro de Obsticulos da

XPlannerPlus atendeu a sua expectativa?

10

5. A funcionalidade Cadastro da Informagio de
Avaliacio Final de Projeto da XPlannerPlus foi

utilizada?

6. A funcionalidade Cadastro da Informagio de
Avaliagdo Final de Projeto da XPlannerPlus atendeu

a sua expectativa?

7. A funcionalidade de Defini¢do do Sucesso do

Projeto da XPlannerPlus foi utilizada?

8. A funcionalidade de Definicio do Sucesso do

Projeto da XPlannerPlus atendeu 2 sua expectativa?

9. A usabilidade (desempenho, facilidade de uso,
facilidade de aprendizagem, termos utilizados, etc.) da

XPlannerPlus atendeu a sua expectativa?

12

10. Vocé recomendaria a continuacio do uso da

XPlannerPlus nos projetos da organizagio?

13

Devido 2 escassez de tempo e ao numero reduzido de participantes da entrevista

nao foram realizadas anélises estatisticas e o adequado tratamento aos questionarios.
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Contudo, com base nas respostas e na funcio de cada participante temos
evidéncias que as funcionalidades indicadas nas questées 1, 3, 5 e 7 estiveram mais
relacionadas as fungdes de gerente de projeto e diretoria. J& a maioria dos que
responderam que nio utilizaram as funcionalidades indicadas nas questdes 1, 5 e 7 sio
os desenvolvedores, ou seja, possuem a tendéncia de se preocupar mais com os
obsticulos do projeto. Ao contririo disso, o gerente do projeto que tem uma
necessidade maior de prever os riscos e problemas que afetario o projeto e a diretoria
da organizacio tem interesse na defini¢gio do sucesso do projeto e na informagio

coletada durante as avaliagdes finais dos projetos.

De maneira geral, temos evidéncias que as novas funcionalidades da XPlannerPlus
foram utilizadas e atenderam as expectativa da maioria dos participantes do estudo de
caso. Além disso, temos evidéncias também, especialmente a partir das respostas das
questdes 9 e 10, que a aceita¢do do uso da XPlannerPlus foi positiva. Sendo que 100%

dos participantes recomendam a continuacio de seu uso na organizagio.

6.8. Aspectos Observados

O estudo de caso compreendeu 3 projetos e 13 participantes em uma pequena
organizagio que se considera como “tradicional”. Apesar de ter sido um estudo de caso
relativamente pequeno e que durou em torno de 45 dias, seus objetivos foram
atingidos.
Foi possivel verificar que:
e As funcionalidades personalizadas “Cadastrar, alterar, remover e listar
Riscos”, “Cadastrar, alterar, remover e listar Obsticulos” e “Cadastrar

Informacio sobre Avaliacio Final do Projeto” mostraram-se uteis ao projeto e

tiveram boa aceitagio pela equipe de desenvolvimento e gerentes de projetos;
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e A funcionalidade personalizada “Definir Sucesso do Projeto”, apesar de ter
sido declarada como ftil pela equipe interna, nio foi integralmente utilizada,

em virtude do ndo acesso pelos clientes da organizacio;

e A funcionalidade personalizada “Gerar Orgamento” foi parcialmente utilizada
pela organizagio, devido a questdes de permissio de acesso a funcionalidade e

por envolver os custos com mio de obra do projeto;

Contudo, os resultados alcangados nio podem ser generalizados em larga escala.
Acreditamos que estudos mais longitudinais sio necessirios para eliminar fatores
tendenciosos que impactaram o estudo de caso. Primeiramente, outras equipes em
outros projetos precisam ser observadas antes que generalizagdes possam ser feitas
sobre o uso e eficicia da XPlannerPlus. Alguns fatores, em especial, precisam ser

considerados:

e O estudo de caso e entrevista através dos questiondrios foram conduzidos e
analisados pelo mesmo investigador, que também é o desenvolvedor da

XPlannerPlus;

e O pesquisador pode de alguma forma ter exercido algum tipo influéncia sobre

o uso da XPlannerPlus e a resposta ao questiondrio;

e O fato de os gerentes de projeto ji conhecerem bem os demais membros da

equipe pode ter gerado algum resultado tendencioso.

Além disso, a ajuda sobre as abordagens 4gil e tradicional de geréncia de projetos
disponibilizada na XPlannerPlus também contribuiu para o emprego da ferramenta e de
caracteristicas 4geis na organizagio do estudo de caso, que se considera como
“tradicional”. A respeito disso, pode-se afirmar que o uso da ferramenta de geréncia
igil no ambiente “tradicional” da organizagio nio causou estranheza aos usudrios.
Apesar de algumas diferencas relacionadas ao planejamento e monitoramento do
projeto, as caracteristicas dgeis introduzidas na geréncia de projetos por este estudo de
caso foram consideradas muito bem vindas por todos os envolvidos, além de nio terem

afetado negativamente o desenvolvimento dos projetos.
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Ainda relacionado as caracteristicas dgeis, a XPlannerPlus permitiu uma maior
comunicag¢io e colaboragio entre os envolvidos no projeto, promoveu a facilitagio no
replanejamento do projeto, sempre que foi necessirio, além de ter permitido a gestio

dos riscos e obsticulos encontrados no projeto.

No entanto, alguns pontos fracos da XPlannerPlus foram levantados pelas

equipes de desenvolvimento, gerentes de projeto e diretoria da organizagio:

e Auséncia de suporte 2 geragio de cronograma, mesmo simplificado, com uma

previsio da data de término de cada requisito;

o Dificuldade para distribuigio das estimativas de esfor¢o para cada uma das

tarefas dos requisitos; e

o Criagio de perfil especifico para o “Cliente”. Atualmente a ferramenta

disponibiliza apenas o perfil “Visualizador”.

6.9. Consideracoes Finais

Apesar de envolver poucos projetos e poucos colaboradores, o estudo de caso

mostrou-se muito util. Diversos aspectos da XPlannerPlus foram avaliados.

Além dos aspectos citados na se¢do anterior, outras consideragdes do estudo de

caso precisam ser feitas:

(1) Uma das funcionalidades personalizadas que nio foram utilizadas pela equipe
dos projetos, mas somente pela dire¢io da organizagio foi a Geragio do Orgamento do
Projeto. Como esta funcionalidade estava disponivel para todos os usudrios, a dire¢io
solicitou alteragio no perfil do usudrio “administrador” para que somente este tivesse

acesso a esta funcionalidade.

(1)) Em relagdo ao uso da ferramenta pelos clientes do projeto, a organizacio nao

autorizou seu uso, alegando que gostaria de uma avaliagio interna sobre o uso da
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ferramenta neste aspecto. Contudo, sinalizou que futuramente pretende disponibilizar

a ferramenta para seus clientes.

(i1) Como os clientes e usudrios nio tiveram acesso a XPlannerPlus, a
funcionalidade personalizada “Definir Sucesso do Projeto” nio foi adequadamente

validada, j4 que contou apenas com as definigdes da equipe interna dos projetos.
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Conclusao

7.1. Consideracoes Finais

Uma geréncia de projetos eficaz é de fundamental importincia para o sucesso de um
projeto, mas ¢ ainda mais critica para projetos de software, onde segundo Schnaider
(Schnaider, 2003), a qualidade dos produtos a serem desenvolvidos e o nivel de
produtividade obtido no desenvolvimento é altamente dependente da competéncia e

alocacio dos profissionais, bem como da geréncia sobre o projeto e equipe.

A sociedade atual cada vez mais depende de aplicagdes de software, e as
organizacbes que desenvolvem software precisam estar atentas aos padroes de
qualidade do mercado, bem como ao atendimento dos prazos, orcamentos e
necessidades dos usudrios. As organizacbes precisam analisar o ambiente de seus
projetos, a fim de determinar parimetros que auxiliem na definigio de qual a melhor
estratégia a utilizar, tanto para o desenvolvimento quanto para a geréncia de seus
projetos. De acordo com Boehm (Boehm, 2002), a anilise de risco das caracteristicas
do projeto versus determinadas caracteristicas basicas dos métodos podem ajudar a

determinar o melhor equilibrio entre disciplinas dgeis e tradicionais.

Para tanto, conhecer as caracteristicas e possibilidades provenientes da geréncia
agil e da geréncia tradicional auxilia a tarefa tanto dos responsaveis pela organizagio
quanto dos responséveis por seus projetos. Entretanto, segundo Nerur e outros (Nerur

et. al., 2005) os métodos dgeis sio ideais para projetos que apresentam alta variabilidade
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em tarefas (devido a mudanga nos requisitos), nas capacidades das pessoas e nas

tecnologias utilizadas.

Cabe, principalmente ao gerente de projetos, buscar o ponto de equilibrio entre
as abordagens, avaliando os riscos pertinentes a fim de se aproveitar o melhor que cada
abordagem tem a oferecer. Uma abordagem mista, com o planejamento aperfeicoando
a agilidade, e, em contra-partida, com a agilidade dando eficiéncia ao planejamento é

uma solugdo recomendada mas que é de dificil caracteriza¢io quantitativa.

Considerando a importincia sobre o conhecimento em geréncia de projetos, bem
como as caracteristicas que podem levar o gerente de projetos a adotar uma abordagem
agil ou tradicional de geréncia, este trabalho apresentou um estudo de alguns aspectos
das duas abordagens. Com este estudo, esperamos ter contribuido na facilitagio das
decisdes do gerente de projetos acerca das priticas assim como incentivar a adogio de
priticas menos burocriticas de geréncia por parte, especialmente, de organizagdes de

médio e pequeno porte que utilizam técnicas de geréncia de maneira informal e isolada.

Aliado a isto, apresentamos a XPlannerPlus, extensio da XPlanner, uma
ferramenta que agrega funcdes de geréncia de projetos de forma menos burocritica e
mais 4gil tornando-se um aspecto importante em busca do atendimento das
necessidades e expectativas dos clientes da organizagio de desenvolvimento de

software.
Portanto, como principais contribuigdes deste trabalho podem-se citar:

e Defini¢io de um paralelo entre a abordagem 4gil e a abordagem tradicional de

geréncia de projetos de software;

o Defini¢io das caracteristicas dos projetos que influenciam na decisio do

gerente de projetos sobre qual a melhor abordagem a ser utilizada;

o Elaboracio de um guia que visa orientar os gerentes de projeto a cerca das
diferencas entre as abordagens 4gil e tradicional de geréncia e definir quais sdo

os papéis do gerente de projetos no desenvolvimento 4gil;
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e DPersonalizacio da ferramenta XPlanner, resultando na XPlannerPlus, de

acordo com a listagem de requisitos elaborada; e

o Validacio através de um estudo de caso em uma organizagio de pequeno porte

utilizando a ferramenta XPlannerPlus;

Como forma de validagio, a ferramenta XPlannerPlus foi utilizada na geréncia de
trés projetos de uma organizagio de desenvolvimento de software de pequeno porte. A
ferramenta foi utilizada a partir do planejamento e durante todo o desenvolvimento de
uma das iteragdes de cada um dos projetos. Os resultados obtidos (apresentados no
capitulo 6) apontam que as personalizagdes realizadas neste trabalho acrescentaram
valor A ferramenta e mostraram-se Uteis no ambiente de desenvolvimento da
organizagio do estudo de caso. A organizagio, mesmo considerada “tradicional” nio
teve problemas em utilizar uma ferramenta de apoio a praticas dgeis de geréncia de
projetos. Tanto a equipe e o gerente de projeto, que nio possufam conhecimentos

consistentes em métodos dgeis, ndo tiveram problemas no uso da ferramenta.

Acredita-se que a utilizagio da XPlannerPlus, bem como o conhecimento
associado entre as caracteristicas dos projetos e os principios e processos das
abordagens de geréncia de projeto existentes possam contribuir substancialmente com
a qualidade dos produtos e produtividade dos projetos. Utilizando o contetido deste
trabalho, tanto o gerente de projetos quanto os gestores de uma organizagio terio
subsidio em suas decisdes gerenciais, o que pode, inclusive, facilitar a adogao de

geréncia de projetos por organizagdes que nao o fazem.

7.2. Trabalhos Futuros

Em busca de maior aprimoramento sobre estudos de abordagens de geréncia de
projetos de software e a utilizagio de ferramentas como suporte a tais abordagens,

alguns trabalhos futuros sio destacados.
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Inicialmente, o estudo comparativo poderia abranger outras abordagens de
geréncia, tais como PRINCE2 (<http://www.prince2.com>), TENSTEP
(<http://www.tenstep.com.br>) e abordagens baseadas na norma ISO / IEC 15504.
O estudo poderia incluir os mesmos aspectos apresentados neste trabalho assim como

considerar demais 4dreas nio consideradas.

A continuacio na personalizacio da ferramenta seria um outro trabalho futuro.

Algumas das funcionalidades que poderiam ser acrescidas sio:
o Cadastro, Alteracio e Listagem de Defeitos encontrados no projeto;

o Exibi¢io de um painel dnico que mostrasse o progresso de todos os projetos

em desenvolvimento na organizacio;

o Relatério simplificado com a descrigao dos requisitos e o progresso de cada

um visando 2 facilitagio do acompanhamento do projeto pelos clientes;

Além destas, algumas outras necessidades, descritas no Capitulo 6, poderiam ser

consideradas na implementagio da ferramenta.

Ainda relacionado a XPlannerPlus, outra sugestiao de trabalho futuro seria a sua
utilizacio e validagio em outras organizacdes e projetos. A validacio em diferentes
tamanhos, caracteristicas e culturas é importante para atestar a utilidade da ferramenta

em ambientes dgeis ou nio.

Faz-se também necessirio o desenvolvimento, aplicacio e anilise estatistica de
um questiondrio mais elaborado sobre a avaliacgio dos usudrios a respeito da

XPlannerPlus e futuros desenvolvimentos sobre ela.

Por fim, ao longo do trabalho foi identificada a auséncia de trabalhos que
consolidem a geréncia de projetos a luz da metodologia 4gil, porém que considerassem
alguns aspectos da geréncia tradicional. Devido a isto, seria interessante investigar a
criagao de uma abordagem hibrida, que agregasse conceitos e préiticas de geréncia agil e
tradicional. Esta abordagem poderia também considerar os aspectos e premissas de

modelos de avaliagio de processo de desenvolvimento, tais como CMMI e MPS.BR.
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