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Resumo

Justificativa: A gestdo da construcdo de um software muitas vezes é o ponto mais critico das
equipes, pois nem sempre as metodologias se encaixam na forma que a equipe trabalha o que
dificulta alcangar um fluxo de desenvolvimento e uma agilidade adequada, que possa garantir
uma boa qualidade do produto de software e uma maior integracdo da equipe. Por isso 0 uso de
um framework e suas defini¢Ges sdo importantes, pois com ele a equipe tem maior controle dos
processos, dos problemas, das solucdes e do tempo gasto para cada iteracdo, garantindo um
processo agil e interativo com toda a equipe de desenvolvimento e com o cliente melhorando a
qualidade e o andamento do projeto. Objetivo: Avaliar um framework para gestdo e
desenvolvimento de software agil, baseado nas especificidades de um projeto em andamento
nas disciplinas de Pratica em Fabrica de Software. Método: Trata-se de estudo exploratorio,
descritivo, com estudo de caso do projeto EduPlan e execucédo na Fabrica de Tecnologias Turing
da instituicdo UniEvangelica nas disciplinas de PSF. Ele foi estruturado em quatro etapas: 1-
identificacdo de boas préticas; 2- criacdo do framework; 3- aplicacdo; 4- registro dos resultados.
Resultados: Onze metodologias foram analisadas durante a fase inicial desse estudo. Isso
permitiu a elaboracdo de um framework com seis etapas, com as respectivas atividades,
técnicas, boas praticas, artefatos e ferramentas. Conclusdo: O desenvolvimento do presente
estudo possibilitou a avaliagdo do framework que foi criado e validado em um estudo de caso
nas disciplinas de PFS, onde utilizando métodos ageis foi possivel criar um processo agil que
se encaixasse especificamente na equipe e no projeto. E através dos estudos que foram feitos,
foi possivel extrair informacdes que foram cruciais ao elaborar o processo, pois fundamental
para ter os resultados apresentados.

Palavras-chaves: metodologia agil, framework, implementacéo, planejamento, resultados.



Abstract

Justification: The management of software construction is commonly the most critical
point of the teams, because the methodologies will not always fit the way the team works, which
makes it difficult to reach the perfect flow of development and agility that could guarantee a
good software quality and a greater integration of the team. Therefore, the use of a framework
and its definitions are important, because with it the team has greater control of the processes,
problems, solutions and the time spent for each interaction, granting a fast and interactive
process with all the development team and the customer, improving the quality and the progress
of the project. Objective:Evaluate a framework to a fast management and development of the
software, based on the specifications of a project in progress in the disciplines of practice in
software factory. Method:It is about of a exploratory study, descriptive, with case study of the
Project EduPlan and execution at Turing technology factory of UniEvangelica institution in
PSF disciplines. It was structured in four stages: 1 - Identification of good practices; 2 -
Framework creation; 3 - Aplication; 4 - Resgistry of the results; Results:Eleven methodologies
were analized during the initial phase of this study. That allowed the elaboration of a 6 stages
framework, with the respective activities, techniques, good practices, artefacts and tools.
Conclusion: The development of the present study made it possible the evaluation of the
framework created and validated in a case study in PFS disciplines, where using the fast
methods, it was possible to create a fast process which would fit specifically on the team and
in the project. And through studies that were made, it was possible to extract crucial
informations when developing the process, because it was fundamental, to obtain the presented
results.

Keywords: agile methodology, framework, implementation, planning, results.
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1. INTRODUCAO

Uma das finalidades do uso de modelos de desenvolvimento de software é facilitar e
organizar as etapas e tarefas que necessitam ser realizadas ao longo do projeto. Elas sdo
estruturadas em etapas, em formato de linha de producéo, ora iterativa ora sequencial. Quando
se trata de métodos tradicionais, tais formatos podem impedir que os desenvolvedores atendam
as expectativas e necessidades do cliente (PRESSMAN, 2016).

Ao considerar-se um cenario de constantes evolucGes e mudancas, a necessidade de
adaptabilidade torna-se primordial para o ingresso e permanéncia no mercado de producao de
software (PRESSMAN, 2016). Um projeto de software ou qualquer tipo de projeto que venha
a ser executado, deve contar com um planejamento detalhado de cada fase, e com um
acompanhamento de cada processo. Caso contrario podem vir a ocorrer varios problemas como
desorganizacao da equipe e a falta de acompanhamento do projeto. Esses problemas podem
causar falhas futuras na implementacéo e nos testes e, consequentemente, alto custo no produto
final. Por conseguinte, quando ndo ha uma previsao pode haver demora na entrega dos produtos.
Além disso, sem o devido ciclo, as entregas para os clientes sem data prevista, podem haver
mudancas de requisitos ocasionando em aumento de prazo e aumento de custo. Ou seja,
diversos inconvenientes que podem ser evitados com a utilizagdo de uma metodologia.

Em contraposicdo a este cenario, tem-se as metodologias ageis, capazes de ofertar total
flexibilidade no desenvolvimento e maior interacdo entre os stakeholders. Com isso, 0 produto
de software, é entregue em pequenos incrementos (partes), 0 que resulta em menor tempo,
proporcionando a validacdo, inclusive o entendimento das necessidades, sendo possivel
contemplar as mudancas necessarias. A diferenca entre métodos &geis e Classicos sequenciais
estd o enfoque maior nas pessoas e 0 seu conjunto de valores, principios e préaticas, além do
trabalho em equipe e comunicacao efetiva (PRIKLADNICKI, WILLI e MILANI, 2014). Como
citado por Soares (2014) “Comparando métodos dgeis com as metodologias tradicionais
pesadas mostrou que os projetos usando os métodos ageis obtiveram melhores resultados em
termos de cumprimento de prazos, de custos e padrdes de qualidade”. Assim, pode-se destacar
gue o uso de métodos ageis em relacdo a modelos tradicionais se encaixam adequadamente aos
projetos que sdo executados nas disciplinas de Pratica de Fabrica de Software, pois abrange as
principais caracteristicas que sdo ministradas nessa disciplina, que sdo o prazo, a interacdo com
o cliente, a equipe, 0s custos e a qualidade.

Com a necessidade da construgdo de um produto de software nas disciplinas de PFS

do Bacharelado em Engenharia de Computacdo identificou-se a necessidade da elaboracao de
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um framework. Por framework entenda a definicdo do passo a passo das etapas e atividades
para desenvolvimento de um produto com fungdes pré-definidas para resolver um problema de
um dominio especifico. Ele foi elaborado por uma equipe, que contempla as suas
particularidades referente a producdo efetiva do produto de software. Para Prikladnicki, Willi e
Milani (2014, p. 47) "um ambiente colaborativo tem foco nos resultados da equipe”, entdo o
importante e necessario € que todos os integrantes conseguiram entender cada parte do
processo, e trabalharam de forma que cada um teve conhecimento de todas as areas.
Considerando esse cenario, a pergunta que norteou a execucdo deste estudo foi: quais
os elementos e boas praticas sdo necessarias para a definicdo de um framework que auxilie na
gestdo e desenvolvimento de um software agil em andamento, nas disciplinas de Pratica em

Fabrica de Software?

A gestdo da construcdo de um software muitas vezes é o ponto mais critico das equipes,
pois nem sempre as metodologias se encaixam na forma que a equipe trabalha e, além disso,
muitas vezes ndo sdo adotados modelos de processos, dificultando alcangar um fluxo de
desenvolvimento e com uma agilidade adequada, que possa garantir uma boa qualidade do
produto de software e uma maior integracdo da equipe (KOSCIANSKI e SOARES, 2007). Por
isso 0 uso de um framework e suas defini¢cdes sdo importantes, pois com ele a equipe tem maior
controle dos processos, dos problemas, das solugdes e do tempo gasto para cada iteracao,
garantindo um processo agil e interativo com toda a equipe de desenvolvimento e com o cliente
melhorando a qualidade e o andamento do projeto.

Os fatores que dificultaram a adogdo de um modelo de processo ja existente foram a
dificuldade de adaptacdo ao contexto do projeto e o andamento das disciplinas de Pratica em
Fabrica de Software onde sdo divididas em 3 e em cada uma delas se tem uma finalidade e um
objetivo a se cumprir ao final das disciplinas. Em PFS | o objetivo sdo as métricas, defini¢do
de de riscos e parametrizacdo do planejamento do software a ser produzido. Ja em PFS 1l se
tem o andamento do desenvolvimento e producdo do software. Em PFS |11 € a etapa final dos
testes e pretende-se que o software ja esteja em faze de finalizacéo e entrega.

Considerando esse cenario, a proposta do presente estudo foi definir e aplicar um
framework que contemple toda a estrutura necessaria, desde o conjunto de etapas, tarefas,
recursos humanos, boas praticas e artefatos a serem gerados para que 0s participantes e
responsaveis tenham uma boa organizacgdo na elaboracao de um software. O objetivo foi utilizar
como referéncia as principais caracteristicas das metodologias ageis ja existentes as quais

podem possibilitar a criacdo de um framework mais acessivel e compativel com o projeto
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realizado nas disciplinas de Pratica em Fabrica de Software. Com isso foi aplicado um processo
para gerir e desenvolver um produto agil onde serdo mostrados os resultados com as melhorias,
utilizando o framework criado. (1ISO, 2008)

Sendo assim, o tema proposto segue o principio de que com a utilizacdo de um
framework adequado uma equipe esta sujeita a maior facilidade na divisdo de tarefas, mais
integracdo entre os membros da equipe e uma visdo mais ampla do andamento da producdo do
software (SOMMERVILLE, 2011). O trabalho foi importante também a partir do momento que
é proposto planejar e organizar o desenvolvimento do software, mostrando que foi possivel
desenvolver de forma simples um projeto de criagdo de software, com entregas regulares e uma

documentacdo adequada, mesmo por uma equipe pequena.
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2. OBJETIVOS

2.1. Objetivo geral

e Avaliar um framework para gestdo e desenvolvimento de software agil, baseado nas
especificidades de um projeto em andamento nas disciplinas de Pratica em Fabrica de

Software

2.2. Objetivos especificos

e Identificar na literatura metodologias para gestdo e desenvolvimento de software
baseado nas necessidades do projeto.

e Criar um framework, atendendo as necessidades do projeto.

e Validar o framework aplicado no projeto, descrevendo os resultados e propondo
possiveis melhorias no processo (evolugdo continua).
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3. METODOLOGIA

O método de pesquisa realizada foi a pesquisa exploratdria que estabelece critérios,
métodos e técnicas para a elaboracdo de uma pesquisa e visa oferecer informacdes sobre o
objeto desta e orientar a formulacdo de hipoteses (CERVO, SILVA e BERVIAN, 2006) na qual
foi explorada no ambiente da fabrica e a pesquisa descritiva que realiza-se o estudo, a analise,
0 registro e a interpretacdo dos fatos do mundo fisico sem a interferéncia do pesquisador. A
finalidade da pesquisa descritiva foi observar, registrar e analisar os fendbmenos ou sistemas
técnicos, sem, contudo, entrar no mérito dos conteddos. Sdo exemplos de pesquisa descritiva
as pesquisas mercadoldgicas e de opinido (BARROS e LEHFELD, 2007).

A elaboracdo do framework seguiu pelas seguintes etapas:

3.1. Identificacdo na literatura de metodologias para gestdo e desenvolvimento de
software.

A obtencdo das literaturas foi através de pesquisa bibliogréafica em bases de dados
com Google Académico, IEEE Xplore, Anais de eventos cientificos, que dispde de uma
literatura com embasamento em metodologias ageis entre outros artigos que citem
metodologias de projeto de software.

Para a localizagdo dessas fontes foram utilizadas palavras chaves como:
metodologia agil, framework, manifesto agil, gestdo agil, processos de gestdo de software e
processos ageis. Tiveram prioridade na escolha, fontes com datas superiores ao ano de 2011,

mas nédo excluindo as com datas inferiores que tiveram relevancia na execucao da pesquisa.

3.2. Criacéo do framework para gestéo e desenvolvimento de software.

Durante a disciplina Pratica em Fabrica de Software | um grupo de académicos foi
formado para aplicacéo dos conceitos e desenvolvimento de um produto. Apds leitura das fontes
coletadas, foram selecionadas as atividades, técnicas, artefatos, boas praticas e ferramentas para
construcdo do framework. As metodologias embasadas foram selecionadas através de critérios
gue atendessem uma equipe reduzida e que desse uma melhor oportunidade de aprendizado

para todos os integrantes.

3.3. Aplicacéo do framework

A aplicacdo se deu nas disciplinas de Pratica de Fabrica de Software na Fabrica de

Tecnologia Turing, onde o framework foi aplicado na elaboracédo do projeto EduPlan. A equipe
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implantou o framework criado em cada disciplina na elaboragdo do projeto tendo assim um

resultado da execugdo do framework no ambiente académico profissional.

3.4. Registro dos resultados, a partir da aplicacdo do framework

Os resultados obtidos ao final de cada sprint foram registrados nas ferramentas
selecionadas e discutidos com a equipe responsavel, como forma de melhorar a interacdo com
a equipe e principalmente de realizar melhorias no framework.

Como forma de avaliar a eficiéncia do framework foi aplicado um questionario
baseado na metodologia de Avaliagdo 360° que tem como objetivo avaliar, de forma imparcial
para identificar e analisar qual a percepgao que as pessoas ao redor de um profissional tém dele.

A metodologia foi adaptada para que a avaliacdo seja do framework ao invés de um
funcionario/colaborador, dessa forma, sendo possivel através do feedback da equipe de

desenvolvimento, identificar e apontar possiveis melhorias no processo.
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4. FUNDAMENTACAO TEORICA

Um processo de gestdo de projetos € um conjunto de fatores humanos e tecnolégicos
com o intuito de planejar todo o processo de forma que ocorra com qualidade e sem deixar
nenhuma pendéncia. Pode ser divido em diversas areas e subareas como sdo descritas no
SWEBOK (BURGESS, KELLY, et al., 2014).

SWEBOK (Software Engineering Body of Knowledge - Corpo de conhecimento de
engenharia de software) é um documento desenvolvido juntamente com o IEEE (Institute of
Electrical and Electronic Engineers - Instituto de Engenheiros Eletricistas e Eletronicos) que
serve de referéncia para as areas de atuacdo de engenharia de software. Esse documento €
classificado de forma hierarquica.

Outro guia importante é 0 PMBOK (Project Management Body of Knowledge - Corpo
de Conhecimento em Gerenciamento de Projetos) que trata de diversas areas que envolvem
projeto. Tem o objetivo de melhorar a atuagéo do profissional e do projeto em questéo.

Tendo em vista os problemas que ocorrem no planejamento de um software, estes dois
guias auxiliam no modo de como cada area é tratada. Como por exemplo, na classificacdo de
processos, que mostra as principais funcdes e o0 que € preciso ter para obter um bom

planejamento.

4.1. Processo tradicional de desenvolvimento

Os processos tradicionais de desenvolvimento tem como principais modelos: Linear;
Cascata, Prototipagem, Incremental, Espiral (PRESSMAN, 2016).

O modelo Linear possui abordagem sistematica sequencial para o desenvolvimento
do software. Comeca no nivel de sistema e progride mediante analise de projeto, codificacéo,
teste e manutencdo (SBROCCO e MACEDO, 2012).

O modelo Cascata (Figura 1) foi o primeiro processo de desenvolvimento de software
publicado. Composto de um modelo de facil entendimento, baseado em uma sequéncia de
etapas. Cada etapa tem associada ao seu término uma documentacdo padrdo que deve ser
aprovada para que se inicie a etapa imediatamente posterior (PRESSMAN, 2016).

Na fase de comunicacdo sdo estabelecidos os requisitos do produto, é feita a
documentacdo e o estudo da viabilidade. O planejamento determina o cronograma e as
estimativas. Depois é realizada a modelagem do sistema quanto a estrutura de dados, a

arquitetura do software, interfaces e procedimentos. Apds o cumprimento das etapas anteriores,
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tem inicio a codificacdo do produto e os devidos testes. Ao final do ciclo de vida tem-se a
entrega do software, as devidas manutencdes e o feedback do cliente (PRESSMAN, 2011).

Figura 1 - Etapas do modelo cascata

Comunicag¢io

- Iniciagé@o do projeto
- Levantamento de Requisitos

Planejamento

- Estimativas P
o

- Cronograma Modelagem

- Monitoramento
- Analise

- Projeto Construgio

3

Implantacao

- Codificacao
- Teste

- Entrega
- Manutencao
- Feedback

Fonte: PRESSMAN (2016)

No modelo Prototipagem (Figura 2) o desenvolvedor e o cliente encontram-se e
definem os objetivos gerais do software. Identificam as necessidades conhecidas e delineiam
areas que necessitam de mais defini¢des. Um “projeto rapido” ¢ entdo realizado (SBROCCO e
MACEDO, 2012).

O processo tem inicio com a comunicacdo. Em reunido dos integrantes com o cliente
séo definidos os objetivos, identificados os requisitos e esquematizado o projeto. O projeto
rapido foca na representacdo dos principais aspectos do software para os usuarios em questdo,
além disso ele é responsavel pela construcdo do prototipo. Apos a entrega do prototipo é
solicitado um feedback do usuéario para eventuais modificacbes no requisito (PRESSMAN,
2016).
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Figura 2 - Modelo prototipagem
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Fonte: PRESSMAN (2016)

O modelo incremental (Figura 3) mescla elementos da modelo cascata com elementos
da prototipacdo. O modelo é baseado na divisdo de todas as funcionalidades que devem ser
alcangadas e as sequéncias de atividades em incrementos. Ao final de cada iteragdo o
incremento deve ser entregue seguido de um proto6tipo (SBROCCO e MACEDO, 2012).

Figura 3 - Modelo Incremental
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Fonte: PRESSMAN (2016)

O modelo espiral (Figura 4) fornece a possibilidade para o desenvolvimento rapido de

incrementos de softwares que sdo divididos em versdes.
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Durante as primeiras iteragdes, podemos produzir, por exemplo, prototipos,
até que nas ultimas iteragdes possamos produzir versdes cada vez mais
completas do sistema. O modelo espiral ¢ desenvolvido em atividades que
formam uma estrutura, também chamada de regides de tarefa (SBROCCO e
MACEDO, 2012, p. 65).

As regides de tarefa fornecem um conjunto de tarefas, que podem ser ajustadas as

caracteristicas necessarias para o projeto de software, com a possibilidade de que se tenha mais

ou menos tarefas dependendo do porte do produto a ser construido (SBROCCO e MACEDO,

2012).

Trata-se de um processo de Engenharia de Software que prega a pratica de uma

disciplina em que tarefas e responsabilidades sdo atribuidas a organizagdes que desenvolvem

produtos de software. O seu objetivo ¢ garantir que a producdo de software tenha alta qualidade

e esteja de acordo com as necessidades dos usuarios finais (SOMMERVILLE, 2011).

Entrega

Figura 4 - Modelo Espiral
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Fonte: PRESSMAN (2016)

4.2. Processo agil de desenvolvimento

O desenvolvimento agil tem a finalidade de aperfeigcoar a produgédo de software que

tem como base os seguintes principios (SOMMERVILLE, 2011):

e Individuos e interacdo entre eles mais que processos e ferramentas;
e Software em funcionamento mais que documentacdo abrangente;

e Colaboracdo com o cliente mais que negociacdo de contratos;
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e Responder a mudancas mais que seguir um plano.

A partir desses principios se tem condicGes de evoluir um software de forma continua,
permitindo uma interagdo maior com o cliente, onde ele manuseia o software a medida em que
0s incrementos vao sendo disponibilizados (PRESSMAN, 2016).

A seguir estdo dispostas as metodologias selecionadas para compor a criagdo do

framework de forma a colaborar com as necessidades encontradas no decorrer do estudo:

42.1. XP

O XP (Figura 5), é voltado para o desenvolvimento do software no qual tudo é feito
ao maximo, sao empregadas as boas praticas de engenharia de software. Proporcionam, por
conseguinte em um bom produto. O extremismo remete ao uso maximo dessas boas praticas
que se apoiam e criam uma sinergia. (PRIKLADNICKI, WILLI e MILANI, 2014).

Figura 5 - Processo do Modelo XP
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Fonte: ROCHA (2014)

Inicia-se por um plano geral que tem o objetivo de entender o problema como um todo
e dividi-lo em partes para serem solucionados e a partir disso dar inicio ao desenvolvimento.

O objetivo principal do XP € levar ao extremo esse conjunto de préaticas que sdo ditas
como boas na engenharia de software. Entre elas podemos citar o teste, visto que
procurar defeitos é perda de tempo, nds temos que constantemente testar, se perder
tempo com cédigo sujo é ruim, melhoraremos 0 nosso codigo sempre que uma nova
mudanca for feita. Portanto, como podemos notar todas as coisas praticas do XP sdo
levadas ao extremo (MEDEIROS, 2013, p. 1).

Considerado o objetivo citado e as préaticas abordadas (Figura 6) com maior foco na
Engenharia de Software, notou-se potencial para ser integrado a proposta desse trabalho, por
ser uma metodologia que se adapta facilmente com o Scrum que seré tratado no préximo topico.
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Figura 6 - Praticas da metodologia XP
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Fonte: ROCHA (2014)

4.2.2. TDD

O TDD (Test-Driven Development — Desenvolvimento orientado a testes) (Figura 7) é
uma técnica de desenvolvimento orientada a testes que tem como objetivo identificar e corrigir
falhas durante o projeto. A premissa é criar um caso de teste antes de comecar a desenvolver o
codigo. Sdo baseadas em trés etapas, na primeira, chamada de teste é criado um cddigo que
falhe, pois o teste ainda ndo foi implementado; no segundo, chamado de cddigo, €
implementado um codigo que seja validado no teste; no final o codigo é refatorado, porém agora
atribui qualidade. Seguindo essas etapas de processo o desenvolvedor consegue melhorar o
teste, as chances do codigo ja estar correto sdo bem maiores. Além disso, o codigo criado é
simples pois este método foge de complexidades e deixa 0 excesso de acoplamentos de fora da
implementacdo (NAZARIO e RUFINO, 2015).
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Figura 7 - Processo TDD

I

REFATORAR

Fonte: Retirado do artigo TDD: fundamentos do desenvolvimento orientado a testes - DEVMEDIA

4.2.3. Scrum

O Scrum (Figura 8) tem como base um processo adaptavel em que as funcionalidades
mais importantes sao priorizadas e ao longo do processo sdo entregues as partes ja concluidas.
Porém, em caso de necessidade de mudancas ndo ha complica¢des (SBROCCO e MACEDO,

2012).

Para Prikladnicki, Willi E Milani (2014, p. 113) “Em cada sprint, o trabalho ¢
priorizado a partir de uma lista de requisitos, chamada de Backlog do Produto. O
desenvolvimento a partir da priorizagdo dos requisitos garante que se trabalhe no que
tem mais prioridade e valor para o cliente. Ao final de cada sprint, um conjunto de
funcionalidades prontas é entregue.”

Fundamentando-se nessa premissa, é significativo que ao criar o framework essas
sprint’s tenham o tempo correto para cada atividade e para isso sera utilizado ndo um tempo
determinado, mas estimado. Tempo que pode ser modificado a qualquer momento se
eventualmente surgir impedimento, sem a necessidade de passar o problema para a proxima
Sprint. O scrum também define algumas praticas como os papéis de cada individuo na equipe,

a qual se divide em trés papéis: O product owner, o scrum master e 0 TEAM ou equipe.

Os artefatos Product Backlog, Sprint Backlog e o Burndown Chart sdo gerados a partir
de reunides que acontecem durante uma Sprint o Daily Meeting, a Sprint Review, o Sprint
Planning Meeting e a Sprint Retrospective tornando em um ciclo de etapas para cada Sprint.

Segundo Schwaber, 0 SCRUM baseia-se em seis caracteristicas: flexibilidade dos
resultados, flexibilidade dos prazos, times pequenos, revisdes frequentes, colaboracdo e
orientacdo a objetos (SBROCCO E MACEDO,2012).
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A escolha do Scrum se deu pelo seu foco na gestdo e planejamento de projetos de
software, que contribuird para uma melhor organizagdo no que se propde o framework criado.

O Scrum possui 5 valores (Figura 9) gque tem o objetivo de serem um meio de viabilizar
entregas de produtos de software com uma qualidade satisfatoria e ao mesmo tempo melhorar
0 convivio no ambiente de trabalho.

Quando os valores de comprometimento, coragem, foco, abertura e respeito
sdo assumidos e vividos pelo Time Scrum, os pilares do Scrum de
transparéncia, inspecdo e adaptacdo tornam-se vivos e constroem a confianga
para todos. Os membros do Time Scrum aprendem e exploram estes valores a
medida que trabalham com os eventos, papéis e artefatos do Scrum
(SCHWABER e SUTHERLAND, 2016).

Figura 9 - Valores Scrum

CORAGEM Q

Fonte: CRUZ (2016)

4.2.4. OpenUP

O Processo Unificado Aberto (Figura 10), do inglés Open Unified Process - OpenUP
foi selecionado por ser uma metodologia que fornece caracteristicas como abordagens iterativa
e incremental em um ciclo de vida estruturado, com um conceito agil e focado na colaboracgao
do desenvolvimento de software. O OpenUP é uma metodologia livre de ferramentas e de baixo
formalismo que pode ser estendido a uma variada gama de tipos de projetos e ndo apenas ao
desenvolvimento de software (MEIRA, 2010).

O OpenUP é dividido em quatro etapas (PRIKLADNICKI, WILLI e MILANI, 2014):

e Iniciacdo: eliminar riscos de negbcio.

e Elaboragdo: eliminar riscos arquiteturais e técnicos.

e Construcdo: eliminar riscos de ndo construgdo das funcionalidades principais.
e Transicdo: eliminar riscos de homologacao, testes beta, implantagdo do sistema

em produc¢do e migracdes de sistemas legado.
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Os papéis sdo distribuidos em seis fungbes. Cada um dispfe de uma atividade
fundamental para o processo. S&o eles: os stakeholders; gerente de projeto; arquiteto; analista;
desenvolvedor e tester. (PRIKLADNICKI, WILLI e MILANI, 2014).

As praticas que o metodo exerce dispem de um projeto evolutivo, que constantemente
melhora seu processo. Contam com desenvolvimento dirigido por testes e casos de uso para

manter sempre de acordo com 0s requisitos, integracdo continua e gestdo de mudancas.

Figura 10 - Processo OpenUP

p- ™)
Foco no
Individuo
=
Item de Trabalho
Foco na
> Equipe
Semanas
é Iteracao @
Plano de Iteragdo Exscutdvel

Iniciagio

Fonte: MEIRA (2010)

4.25. Lean

O Lean (Figura 11) apesar de ser considerado um modelo de processo agil de software
no ramo da Engenharia de Software, foi criado no século X1X na producéo de tecidos no Japdo,
0 objetivo do processo era manter pessoas observando as maquinas e parando a producdo ao
encontrar defeitos.

Com isso as boas préaticas que surgiram a partir disso, foram as organiza¢Ges das
equipes quanto ao projeto por ser baseada em equipes multidisciplinares, nas quais todos os
desenvolvedores tem conhecimento necessario para construir o produto. Forma-se assim um
ambiente de melhoria pois a cada defeito encontrado, mudancas ocorrem para que seja
melhorado. O fluxo de entrega € constante para manter a qualidade do produto e ter sempre no
processo a participacdo do cliente. Além disso, um fator importante desta préatica é eliminar o
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desperdicio, categorizar de forma a saber o que deve ser eliminado para evitar o desperdicio em
um projeto de software (PRIKLADNICKI, WILLI e MILANI, 2014).

Figura 11 - Modelo Lean
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Fonte: OLIVEIRA (2017)

4.2.6. Kanban

O Kanban (Figura 12) é um método que utiliza como principio os artefatos de maior
“valor” para o projeto. Segue o0 fluxo para que esse artefato seja produzido com qualidade. Seu
objetivo é evidenciar em um mapa visual os problemas que surgem e dar uma visdao melhor de
como lidar com a situagdo para que o fluxo continue. Ao surgir um problema, esse mapa tende

a se modificar para favorecer o aperfeigoamento, e seguir assim, um fluxo evolucionério.

Seguem trés etapas: a primeira é a discussdo entre a equipe sobre as caracteristicas,
riscos, priorizacao e outros critérios relevantes; em seguida, sdo feitas perguntas sobre o fluxo
do processo; por ultimo, sdo projetadas no mapa mental as informacdes decorrentes das
perguntas feitas na primeira e segunda etapa, a fim de detalhar todo o processo.
(PRIKLADNICKI, WILLI e MILANI, 2014).
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Figura 12 - Modelo Kanban

Backlog da iteragao Em progresso Pronto

Fonte: PRIKLADNICKI, WILLI e MILANI (2014)
4.3. Processo hibrido

Os topicos que foram discorridos anteriormente trataram de alguns processos ja
criados e estudados na gestao e desenvolvimento de software. Porém, a utilizacdo de processo
hibrido adquiriu um papel importante na area de gestdo, pelo fato de que ao utilizar um método
padrdo, a criacdo de um método encaixe no projeto de uma forma mais viavel, pois esse tipo de
processo seleciona 0s métodos ageis que sejam necessarios para o projeto, e € moldado de
acordo com as necessidades do time de desenvolvimento e gestdo. Dando um melhor resultado

para 0s quesitos necessarios para se obter um bom produto e com uma boa qualidade.

Como exemplo, tém-se 0 nosso proprio projeto, que é baseado neste processo onde
estudamos os melhores e mais utilizados métodos e selecionamos 0s que mais se encaixavam
com o perfil do projeto conseguindo um melhor resultado, pois foi criado especialmente para

um tipo de projeto e equipe.
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Figura 13 - Metodologia de Desenvolvimento de Software
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Fonte: DataSUS (2018)

4.4. Técnicas e artefatos

4.4.1. Elevator statement

Elevator Pitch (Figura 14) é uma técnica muito utilizada por vendedores para efetivacdo
das vendas, e consiste em uma pequena conversa com duragdo de apenas um minuto
(MARQUES, 2017).

Figura 14 - Elevator Pitch

Fonte: MARQUES (2017)
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4.4.2. Entrevista

Segundo Egger (2017), antes de se fazer uma entrevista devemos entender o publico
do produto, criar um roteiro, definir um momento para falar com o cliente e definir uma
amostragem para validar suas hipdteses. Todas as etapas sendo importantes para que a
entrevista seja concluida com sucesso, e o cliente saia satisfeito com o que foi proposto.

Além disso na hora da entrevista é importante seguir o roteiro, mas sem interromper o
cliente respeitar o tempo do cliente.

Roteiro de entrevista com o cliente.

e Apresentacdo da equipe para o cliente

e Apresentacdo do produto para o cliente. O que ele faz? Suas funcionalidades?
Sua importancia? Por que seria melhor com ele?

e 0O nosso produto adequa as necessidades do cliente, no quesito funcionalidade,
0 produto seria de ajuda para o cliente.

e O cliente acrescentaria mais funcionalidades? Ou é suficiente.

e Qual a opinido do cliente sobre tudo que foi discutido.

e O cliente conseguiu esclarecer todas as davidas.

4.4.3. Cenarios (divisdo dos fluxos)

“Um caso de uso captura um contrato... [que] descreve o comportamento do sistema
sob varias condigdes, a medida que o sistema responde a uma solicitagdo de um de Sseus
envolvidos...”. Alistair Co- ckburn, ou seja um caso de uso conta como e quando 0 USUario
interage no sistema.

Na elaboragdo dos casos de uso a primeira etapa é definir os atores que vdo compor o
sistema, cada uma desempenhando seu papel, e apds identificado os atores, 0s casos de uso
serdo elaborados (PRESSMAN, 2016).

Jacobson sugere algumas perguntas que devem ser respondidas por um caso de uso:

Quem ¢ o ator primario e quem ¢ (sdo) o(s) ator(es) secundario(s)?

Quiais sdo as metas do ator?

Que precondicdes devem existir antes de uma jornada comecar?

Que tarefas ou fungdes principais sdo realizadas pelo ator?

Que excegdes poderiam ser consideradas a medida que uma jornada é descrita?
Quais sdo as variacOes possiveis na interagdo do ator?

Que informac0es de sistema o ator adquire, produz ou modifica?

O ator tera de informar o sistema sobre mudangas no ambiente externo?

Que informac0es o ator deseja do sistema?

O ator gostaria de ser informado sobre mudangas inesperadas?
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Entretanto o caso de uso (Figura 15) tem como objetivo contar uma historia detalhada
sobre o sistema, entdo deve conter todas as informag6es que envolvem os atores tanto primario

guanto secundario no sistema.

Figura 15 - Caso de uso
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Fonte: PRESSMAN (2011)

4.4.4. Historia de usuario

Em metodologia agil € muito comum utilizar as histérias de usuario que capturam o
que um usuario faz ou necessita fazer como parte de sua funcéo de trabalho, E uma técnica que
captura o "quem", "o qué" e "por qué" de um requisito (ALFF, 2019).

“Uma historia de usuario so € considerada valida se seguir todas as caracteristicas do
modelo INVEST” (BRASILEIRO, 2017).

O INVEST é a juncdo das inicias das principais caracteristicas que uma historia de
usuério deve ter. Independente, Negociavel, Valiosa, Estimavel, Pequena (Small) e Testavel

(BRASILEIRO, 2017).
Figura 16 - INVEST

Fonte: BRASILEIRO (2017).
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5. RESULTADOS

O estudo de modelos de processos de desenvolvimento de software permitiu a

identificacdo de elementos necessarios para a elaboracdo de um framework hibrido que

atendesse as necessidades de um projeto, executado durante as disciplinas de Pratica em Fabrica

de Software. Na oportunidade, o grupo colaborou com as informag6es e conhecimentos,

evoluindo o produto gradativamente ao decorrer do projeto.

Por isso a importancia de utilizar ndo somente um framework, mas utilizar a base de

cada um como forma de priorizar as problematicas e dificuldades encontradas pelo grupo, com

o intuito de melhorar a qualidade e interacdo do projeto de acordo com sua necessidade. Dessa

forma ndo s6 na fase de documentacdo mas também nas fases seguintes toda a equipe tenha as

informacdes que precisam quando chegar a hora de programar e testar o produto.

5.1. Framework elaborado

O framework foi elaborado com base em diferentes modelos. A sua esséncia foi a

adocao de metodologias ageis. Ele foi estruturado em seis etapas:

Requisitos: E onde a equipe entende o real problema dos stakeholders, e conseguem
buscar solucdes para este problema, levantando os requisitos necessarios para
desenvolver o projeto.

Planejamento da Sprint: E quando acontece as reunides da equipe para apurar o
desenvolvimento do projeto.

Codificacdo: Os programadores, encontram as ferramentas que véo ser utilizadas, e
a partir dos processos anteriores acontece o desenvolvimento do projeto.

Testes: Apos a codificacdo sdo implementados os testes para ter certeza que esta
tudo correto para o cliente.

Transicdo: Realizar os ajustes na funcionalidade e qualidade geral da nova versédo
do software, além de realizar o treinamento e capacitacdo do usuério, tendo como
objetivo a melhoria da operacdo desse software.

Retrospectiva: A equipe verifica a necessita de mudancas no processo para a

proxima sprint.
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Figura 17 - Processo FGD — Framework de Gestéo e Desenvolvimento
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Fonte: Elaborado pelos autores

Para cada etapa do processo, um conjunto de atividades foi identificado com as
respectivas técnicas, boas praticas, artefatos e ferramentas (Quadro 1, 2, 3, 4, 5 e 6).

Ressalta-se que nas Quadros as linhas tachadas foram as que houveram mudancas e
foram melhoradas ao decorrer do processo dando lugar as que estdo em escrita verde.



Quadro 1 - Etapa de Requisitos
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Etapa: Requisitos

Atividade Técnica Boas préticas Artefatos Ferramentast
Elevator statement
(BENASSI, FERREIRA
JUNIOR e AMARAL, Word versdo
Definicdo da 2012) Pitch/Comunicagdo Vision Box 2016
Viséo

Entrevista (PRESSMAN,
2011)

Comunicacéo efetiva

Documento de

visao

Word verséo
2016

Identificacdo
dos Casos de

UML (PRESSMAN,

Diagrama de

uso 2011) Diviséao dos fluxos casos de uso Astah versao 8.0
Carts
s histérias.d
Cartd
o finics histérias.d
- lanei _ ‘s "
Cartdes de
histérias de
Elaboracéo das Historias de usuério INVEST usuério incluidas
Historias de (PRIKLADNICKI, (BRASILEIRO, no product Kanban do
usuario WILLI e MILANI, 2014) 2017) backlog Gitlab
Numeragéo de 1 a 5, Priorizacdo baseada CartGes de
Priorizacdo de onde 5 indica a maior em valor (SBOK, historias de Kanban do
requisitos prioridade 2016) usuario Gitlab

Fonte: Elaborado pelos autores

L As ferramentas propostas foram aquelas utilizadas durante o Projeto EduPlan. Ressalta-se que estas podem ser

substituidas.



Quadro 2 - Etapa de planejamento d

a sprint
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Etapa: Planejamento da sprint
Atividade Técnica Boas praticas Artefatos Ferramentas
~erimoni
Planejamenta-da SBROCECO- Baelog-de
sprint MACEBO-2012) - preduto Frello
- -
I . ~erimbni . | . "
Cerimdnia Sessoes de
Planejamento da (SBROCCO ¢ planejamento com Kanban do
sprint MACEDO, 2012) grupos de usuério Backlog da sprint Gitlab
Definicdo da Respeitar a capacidade Kanban do
Meta da sprint Ceriménia da equipe Backlog da sprint Gitlab
Cartdes das
Definicéo da histérias de Kanban do
estimativa Planning poker Jogo de planejamento usuario gitlab
Fonte: Elaborado pelos autores
Quadro 3 - Etapa de codificagdo
Etapa: Codificagao
Atividade Técnica Boas praticas | Artefatos | Ferramentas

Elaboragéo do

Design de interface

Simplicidade, de forma

intuitiva Comunicagdo

Protétipos de

tela

Framework de

interface

Codificagdo do

incremento

Programacao em par
(SBROCCO e MACEDO,
2012)

Padronizacdo do

cédigo

Codigo-fonte

Angular JS

Fonte: Elaborado pelos autores



Quadro 4 - Etapa de testes
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Etapa: Testes

Atividade Técnica Boas praticas Artefatos Ferramentas
Definicdo dos Pseudocontrolador Foco no componente
Teste de unidade | (PRESSMAN, 2011) alvo Plano de teste JUnit

Definicéo dos

Teste de Reunido de revisdo do Critérios de Aplicagdo (Dado,
aceitacdo Cenérios produto aceitacdo Quando, Entdo)
Definicao do Relatério de
Teste de Conduzido pelos tempo de
performance Sobrecarga desenvolvedores resposta JMeter
Inspecdo, transparéncia Incremento
Reviséo do e adaptagdo (SBOK, aprovado pelo
produto Cerimonia 2016) P.O Reunido
Fonte: Elaborado pelos autores
Quadro 5 - Etapa de transicao
Etapa: Transicdo
Atividade Técnica Boas praticas Artefatos Ferramentas
Processo de Mudanca aprovada ou
Andlise de aprovacdo de Flexibilidade e reprovada — Backlog
mudancas mudancas estabilidade atualizado Reunides
- - - I
| fini - | licaca
Treinamento dos Apoio prético in Sessdes presenciais Produto
usuarios loco de treinamento Material de suporte funcional
Implantagéo Estratégias de Produto
Implantacéo continua implantacéo Entregéveis do produto funcional

Fonte: Elaborado pelos autores



Quadro 6 - Etapa de retrospectiva
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Etapa: Retrospectiva

Atividade

Técnica

Boas praticas

Artefatos

Ferramentas

Retrospectiva

Cerimdnia

Comunicacdo, adaptabilidade

LicOes aprendidas

Reuniao

Fonte: Elaborado pelos autores

5.2. Aplicacédo do framework no projeto Eduplan

O framework foi aplicado em 26 sprints do projeto Eduplan. A equipe foi composta

por 8 membros, que assumiram os papeis de scrum master, product owner e equipe (Quadro 7).

Quadro 7 - Mapa das sprints

SPRINT INICIO DA FIM DA SPRINT | OBJETIVOS DA SPRINT
SPRINT
1 FEV/18 DIAO5 | FEV/18 DIA 19 Levantar de requisitos do
produto
2 FEV/18 DIA26 | MAR/18 DIA 05 Analisar requisitos e
estimativa (planning poker)
3 MAR/18 DIA 19 ABR/18 DIA 01 Elaborar documento de visao
Elaborar casos de uso e
4 ABR/18 DIA 02 ABR/18 DIA 15 . .
historias de usuario
5 ABR/18 DIA 16 ABR/18 DIA 29 Elaborar vision box e elevator
estatement
6 ABR/18 DIA 30 MAI/18 DIA 13 Elaborar Prot6tipo das telas
7 MAI/18 DIA 14 MAI/18 DIA 27 Analisar de riscos
8 MAI/18 DIA 28 JUN/18 DIA 10 Analisar de riscos
9 AGO/18 DIA12 | AGO/18 DIA 26 Elaborar documento de
arquitetura
10 AGO/18 DIA27 | SET/18 DIA 09 Elaborar diagrama de
implantacdo
11 SET/18 DIA 10 SET/18 DIA 23 Revisar a documentacao
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12 SET/18 DIA 24 OUT/18 DIA 07 Modelar o banco de dados
Criar tela de login e criar
13 OUT/18 DIA 08 OUT/18 DIA 21
docente

14 OUT/18 DIA 22 NOV/18 DIA 04 | Criar novo plano e editar plano
15 NOV/18 DIA 05 NOV/18 DIA 18 | Listar docente, deletar docente
16 NOV/18 DIA 19 DEZ/18 DIA 02 | Deletar plano e deletar docente
17 DEZ/18 DIA 03 DEZ/18 DIA 16 | Visualizar plano e editar plano
18 FEV/19 DIA 17 MAR/19 DIA 02 Imprimir plano

Versionamento com gitlab e
19 MAR/19 DIA03 | MAR/19 DIA 16 documentacéo da politica de

versionamento
20 MAR/19 DIA17 | MAR/9 DIA30 | Claporarplano de teste e caso
de teste

21 ABR/19 DIA 01 ABR/19 DIA 13 Executar teste unitario
22 ABR/19 DIA 14 ABR/19 DIA 27 Teste de performance
23 ABR/19 DIA 28 MAI/19 DIA 11 Teste de interface
24 MAI/19 DIA 12 MAI/19 DIA 25 Implantar o devops
25 MAI/19 DIA 26 JUN/19 DIA 08 Executar teste de aceitacdo
26 JUN/19 DIA 09 JUN/19 DIA 22 Encerramento

O objetivo do Eduplan foi desenvolver um software onde o docente ao fazer o plano

de ensino, sé serd necessario preencher campos especificos, diminuindo o tempo gasto do

docente, e facilitando o gestor a verificar os planos de ensino.

A aplicacdo das atividades, técnicas, boas praticas e ferramentas do framework gerou

0s seguintes artefatos, organizados de acordo com as etapas do processo.
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1) Vison Box (defini¢do da viséo)

O Vision Box é uma dinamica que deve ser feita (se possivel) com os stakeholders,
time, usuarios e clientes. E uma prética IGdica que os participantes montam uma caixa de
produto apresentando:

e Nome do produto
e Trés ou quatro pontos chaves para vender o produto
e Principais funcionalidades

e Principais requisitos operacionais

Figura 18 - Vision box

FRENTE VERSO

/ y

Faca a edicao do seu plano

&’ de ensino de qualquer lugar

a qualquer momento com a
facilidade que vocé jamais
imaginou.

Sistema de edicao
De Plano de Ensino
Académico

Y7 Facil de Usar /% VEN};A éONHECER
Edu Plan
? [=]35 ]

ﬁResponsivo p? %
L. ©opyright %
ﬁ Intultlvo / www.eduplan.com.br E

Fonte: Elaborado pelos autores

it
S SSS

2) Documento de visao (definicdo da visdo)

O documento de visdo esta no apéndice A.

3) Diagramas UML (identificagdo dos casos de uso)

Do conjunto de diagramas identificados, somente parte foi selecionada para apresentar

aqui (Figura 19).



Figura 19 - Caso de uso
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Fonte: Elaborado pelos autores



4) Historias de usuario (elaboracdo das histdrias de usuario)

Somente parte das historias de usuario foi selecionada para incluir aqui (Quadro 8).

Quadro 8 - Historias de usuério

2. CRITERIOS DE ACEITE
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Ceniario 01

Login

Descrigio

COMO Diretor/Docente
DEVO fazer login
PAFA acesszar as funcionalidades do sistema.

Fluxo Principal:

COMO Diretor /Docente

DEVO inserir meus dados de acesso

E clicar em "login’

ENTAO o sistema confirmara a solicitago
E redirecionars para a pagina de indcio.

Fluxzo de Exceglio:

COMO Diretor /Docente

DEVO inserir meus dados de acesso

E clicar em "login'

E o sistema ao verificar a informagdo nio encontrar as mesmas no BD
ENTAO o modal "Login/Senha incorreto”.

Cendrio 02

Cadastrar Usuirio

Descrigio

COMO Diretor
DEVO cadastrar docentes
PARA adicionar novos docentes ao sistema.

Fluxo Principal:

COMO Diretor

DEVO logar no sistema

E clicar no menu “Usuarios’

E clicar em "Noveo

E ser encaminhado para a pagina de cadastro

E preencher as informagdes solicitadas

E szelecionar "Salvar'

ENTAO o sistema enviard a informacio para o Banco de Dados
E retornara o modal "Salve com Sucesso"

Fluxo de Exceclo:

COMO Diretor

DEVO logar no sistema

E clicar no menu “Usvarios’

E clicar em “Novo’

E ser encaminhado para a pagina de cadastro

E preencher as informagdes solicitadas

E zelecionar "Salvar'

E o sistema enviard a informagdc para o Banco de Dados

E ndo fod possivel salvar a informagdo

ENTAO seri retornado o modal 'Fatha ao salvar, tente novamente’

Fonte: Elaborado pelos autores



43

saloine sojad opeioge|3 :81uo4
05 2P 0587 3p eWeIbEIl]

SOpE(] 3p 0oueg op wabezpoy

_r.:uﬂst-n.l. L= TR L.H._r.__rx_uL_uT_._ﬂ__ Jl

H3d

OUE|d JEZI[ENSIA
NiNdg

OEUED O1INO IEUDIDIPY <=

S00SIY 3P 01USLWEIUEAST

ouE|4 1813120

1SIpP3YD

31Us00(] 1813120

s0115INb5)Y 5P CIUSWEIUEAS
ol=loid op oue|d

oue|4 Jnuudw
sodinololg

31U320(] JE1s
0avZIimvynNId .

OUE|d OAON JELID
OLNIWVYANY N3

OavriNvid
onpoud op Boppoeg -0z einbi

"0BIN0AXD ap SNJLIS SOAINDadSa) SNas W SOTeaLIe 8 SapepIjeuOoIduN Se SeILIoSap 0Blsa (0Z einbi4) wabewi eN

(owrensn ap senigls1y sep oedeloqe|a) oinpoad op Bopjoeg (g



44

saloine sojad opeloge|3 :81u04

OELIED Q1IN0 JEUCDIPY 4

ar - i

OELIED OJINO JEUCDIPY 4 OELED O1INO JEUCIDIPY 4 31U320(] JELD)

ar - i

wibo| 3p g8 EUD) 21U320(] JELD uibo| 3p g3 ELUD)

ANIddS OQVZITVYNI4 OLNIWYANY N3 £l LNIddS Va 907H0va

€T unds ep Bopjoeg - TZ eanbi4

'€ 1ds ep ojuaweldue|d o ensow (Tz vinbi4) wabewi v

(quruds ep ojuswelsue|d) Julids ep Bopjoeg (9



45

0

L 2]

uoIsIap

1 HOL3HIO - aueNA

saloine sojad opeJoge|3 :81uo4

pana

Iy "ssadojanague|dnp3 6102-8102 @ yBukdod

. BOLIMIC 30U
Wod uednpa@ioiup

9sree)

OUSBIK

14ag

eyuss

lews

enawey

3woN

OUBNS() OAON

o1Jensn ap 0J1Seped ap B8] - Zz einbi4

sopensn 72

uejdnp3

(sorpB1UI 8p UBISap op oedeioge|d) B8] ap sodnoloid (2



46

salolne sojad opeJoge|3 :8iuo4

8 526l {asupews SO
{ 8v
f3WOU = SWou”STYI i¥
} (swou Butiis)swonias proa 2T1qnd ot
1
{ L
{3wou uaniaa £
} ()swoniab Butiis stignd azh
r
{ oF
‘PT = PT°STYL £
} (pT butiis)pIias proa IT1qnd =8E
LE
{ 9t
‘PT uamiad SE
} ()pra=b Buriig sTignd ere
fa11404d wnu3zs|Tiodd @3eatad nm
‘paomssed Butils azeatad m
(9 = utw)az15d 62
Sy —._Duﬁuﬂﬂmmwnhh—ﬂ piomssed, = mmmmmmﬁ_uu_r_m‘_,m#OZ@ =8e

f1tews butils sjeatad [: T4

{.OpT1EAUT (TEud, = abessaw))Tewsd Sz
(.0TJ01ebTaqo (Tewd, = abessaw)yue)gions vz
(@nJ3 = anbTun)paxspurd et

feqnotaiew butils sjeatad 1z
fawou Butils syeatad 615

pT Butals sjeatad LT
PI®

DG
) ——

-
%

=]

} 4asn sseyd atignd  HT
Juswnzog@® £1

=
—_ []*@z15" sjuTRI15U0d "UOTIEpT e xene [ YioduT @W ar |
m | fA1Tue " A1Tandas - tde-uednpa- edT)abuessTun-wod abeyoed .m m
= [Tel= [ex enehesn @ U5
o R S e (1 S TS 1 I N C) T N S Y B LY S [ B D E R A E A CY N =0

solJensn ap 011seped op ogdejuswiajdwi ep oydal] - £Z einbi4

‘(gz eanBi4) Inbe epejussalde Jas eled opeuolds)as 104 061pod op aued

(ojuswiaioul op oedeslyipod) ayuos obIpoD (8



47

9) Plano de teste (elaboracdo dos testes)

O planejamento dos testes foi feito na Sprint 20 onde foram selecionados os testes de

unidade, performance, interface e aceitacdo. O plano de testes esta no apéndice B.

5.3. Avaliacéo do framework

A avaliacdo do framework foi feita através de um questionario, disponibilizado na

plataforma Google Forms (disponivel no link: < https://forms.gle/5SNvSa2aqGwPTELdNn6>). Os

integrantes da equipe avaliaram o processo como um todo, desde, 0 modelo de comunicacéo, as

atividades e etapas, completude das informagdes e sua consisténcia, satisfacdo com a maneira que

foram executadas as sprints e também foi dada uma a abertura para sugestfes de melhorias e

mudancas.

O questionario foi composto por onze questdes, sendo elas respondidas por quatro

membros do projeto.

1.

De acordo com as etapas do processo implementado, na sua opinido precisa de uma
adequacdo quanto a etapas, atividades, papéis/responsabilidade, ferramentas, boas
praticas e artefatos? se sim qual?

As etapas propostas no processo, foram suficientes para um bom planejamento?

O processo contribuiu para que todas as tarefas fossem cumpridas nas sprints?

Em relacdo ao grupo teve alguma dificuldade de comunicacdo? Tem alguma boa
pratica que vocé sugere? (Comunicacao)

O processo ajudou na elaboracdo da documentacdo? Tem algum artefato faltando ou
excedendo?

O processo ajudou na elaboracao do desenvolvimento do software? Quais ferramentas
voceé destacaria?

O processo ajudou na elaboracdo dos testes, quanto aos artefatos, boas praticas,
ferramentas, atividades e técnicas?

Na sua opinido, observando todas as etapas do processo e de acordo com o que foi
feito, a equipe conseguiu atingir os objetivos esperados?

Dé uma nota de 0 a 10 do processo FGD (framework de gestao e desenvolvimento)
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10. Os métodos ageis que foram implementados na elaboracdo do Eduplan contribuiram
para que concluisse os objetivos de maneira qualitativa e quantitativa?
11. Na sua opinido se ndo utilizasse os métodos ageis que foram implementados seria

possivel ter o mesmo rendimento e produtividade?

A andlise das respostas permitiram identificar que o time do projeto quanto a adequacéo
das etapas do processo acrescentaram algumas observagdes durante a pratica do processo, algumas

foram modificadas, outras ndo se encaixam no que foi proposto para o framework.

“Acredito que todas as etapas estdo bem coesas e tém colaborado para o bom andamento do
projeto.”’

“No planejamento da sprint falta uma discusséo da sprint apds concluir a meta, para haver uma
melhor comunicacéo da equipe’’

“Faltou testes de integracdo’’

“Na transi¢do poderia ter uma etapa de versionamento E no planejamento uma etapa de riscos.”’

A maioria dos respondentes acreditam que as etapas do processo foram suficientes para
um bom planejamento (Figura 24).

Figura 24 — Grafico referente as respostas da questao 2

MUNCA |—0 (0%)

AS VEZES 2 (50%)

SEMPRE 2 (50%)

Fonte: Elaborado pelos autores

Com relacdo ao cumprimento das tarefas durante as sprins 0s membros do projeto

afirmaram que o processo contribui e que:
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“Os poucos impedimentos que tivemos foi devido a falhas técnicas ou impedimentos terceiros.”
“Houve uma boa organizagao.”

“Ajudou a manter uma organizagdo das sprints”

Em relacdo &s dificuldades de comunicacgdo os respondentes sugeriram uma conclusao de

sprint e a maioria relatou uma comunicagéo efetiva.

“A comunicacao sempre foi efetiva.”
“Uma concluséo de sprint.”
“Todos tiveram uma boa interagao.”

“A comunicacao ¢ efetiva.”

De acordo os respondentes o processo foi o suficiente para conseguir elaborar a

documentacdo do projeto e ndo excedeu , nem faltou nenhum documento.

“Temos todos os artefatos.”
“Foi o suficiente.”
“Foi o suficiente.”

“QOs artefatos foram o suficiente.”

Quanto a elaboracdo do desenvolvimento de software alguns membros do projeto
afirmaram que foi importante o processo principalmente para tomada de decisbes e outros

destacaram o angular JS como uma importante ferramenta nessa etapa.

“Clarificou as etapas e ajudou a dividir melhor as responsabilidades. Ao priorizar técnicas para
cada artefato, também tornou-se mais facil o desenvolvimento dos mesmos.”

“Angular JS.”

“Angular js.”

“Ajudou, pois quando havia dificuldade com as ferramentas a equipe era bem participativa,
resolvendo as questfes pendentes e colocando nas sprints as dificuldades, fazendo com que fosse

concluida rapidamente.”
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Quanto a etapa dos testes 0s membros do projeto concordaram com a contribuicdo do
processo na fase dos testes e sugeriram a inclusdo do teste de integracéo, porém néo foi necessario

até o devido momento do projeto.

“Contribuiu para melhor organizacdo da equipe e dos artefatos a serem elaborados e
desenvolvidos.”

“Faltando s6 a inclusdo do teste de integracdo.”

Os respondentes ao observar as etapas do processo concluiram que foi possivel atingir os
objetivos esperados 50% respondeu que sim e 0s outros 50% também responderam que sim, mas

deram uma breve explicacdo da sua afirmacgéo (Figura 25).

Figura 25 - Gréfico referente as respostas da questdo 8

1(25%) 1(25%)

Sim Sim, o software possui toda a docum. ..
Sim, de acordo com o projeto, ndo emcon.

Fonte: Elaborado pelos autores

Da nota de 0 a 10 sobre o processo FGD 75% dos membros deram nota 9 e 25% deu nota
10 (Figura 26).
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Figura 26 - Gréfico referente as respostas da questao 9

0 (0%) 0 (0%) 0(0%) 0 (0%) 0 (0% 0 (0% 0 (0%) 0(0%)

Fonte: Elaborado pelos autores

Os participantes afirmaram que com os métodos ageis conseguiram alcancar de maneira

qualitativa e quantitativa de tudo que foi proposto quanto a elaborac¢éo do Eduplan.

“Tanto qualitativa, pois foram alcangados varios artefatos por sprint possibilitando uma entrega
mais agil. Assim como melhorou a qualidade dos artefatos.”

“Foi concluido tudo que foi proposto.”

De acordo os membros da equipe ndo seria possivel ter o mesmo rendimento e
produtividade sem a utilizacdo dos métodos ageis, pois contribuiu para um bom planejamento e

néo teria 0s mesmos resultados gerados sem a utilizagéo do processo.

“Levaria mais tempo para engajar a equipe e produzir os resultados gerados com o processo.”
“Com a metodologia o planejamento melhorou o rendimento.”

“O processo contribuiu para um bom planejamento.”
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6. CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do presente estudo possibilitou a avaliagdo do framework que foi
criado e validado em um estudo de caso nas disciplinas de Pratica em Fabrica de Software. Na
oportunidade, foram utilizados métodos ageis que tornou possivel criar um processo agil que se
adequasse as expectativas de equipe e do projeto.

A utilizacdo de um processo para gestdo e desenvolvimento foi fundamental para
desenvolver um software que atendesse as especificidades do projeto, e que esclarecesse o que
precisava ser feito e como deveria ser feito. Através do passo a passo do processo todos 0s
integrantes do time tiveram uma visdo melhor do projeto, evitando problemas e falta de
comunicacéo que foi fundamental e efetiva em todo o processo.

Outro momento importante foi a validacdo do processo que deu a equipe uma
oportunidade de identificar as melhorias que ocorreram desde o inicio, € uma visdo de todo o
processo com foco no time, identificando melhorias através do questionario.

Contudo, o processo que foi criado garantiu a qualidade e produtividade do software que
foi desenvolvido nas disciplinas de PFS, tendo como foco principal a equipe e o desenvolvimento
agil, possibilitando uma boa adaptagdo do que precisava ser feito e o que conseguiria ser feito em

cada Sprint.
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Documento visao

Versao <5.0>



1. Introducéo
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Documento visao

A finalidade deste documento € coletar, analisar e definir necessidades e recursos de nivel
superior do EduPlan. Ele se concentra nos recursos necessarios aos envolvidos e aos usuarios-
alvo e nas raz0es que levam a essas necessidades. Os detalhes de como o EduPlan satisfaz
essas necessidades sdo descritos no caso de uso e nas especificagdes suplementares.

e Descricao do Problema

O problema

Falta de agilidade no preenchimento do plano de ensino.

afeta

Docentes

Ccujo impacto é

Excesso de retrabalho

uma boa solugdo seria

A criagdo de uma plataforma onde os dados fossem pré-
armazenados facilitando e agilizando o processo de producéo
dos planos de ensino.

e Sentenca de Posi¢do do Produto

Para InstituigBes Universitarias

Que Necessitem agilizar o processo de elaboracéo do plano de
ensino das disciplinas

O EduPlan E um sistema web

Que Facilita trabalho do docente ao elaborar o plano de ensino de
forma padronizada

2. Descricdes dos Envolvidos e Usuarios
e Resumo dos Envolvidos

Nome

Analistas de
requisito

‘ Descricéo

Ira analisar os requisitos e
fazer o levantamento dos
mesmos, ficando responsavel
pela documentacéo do
projeto

Responsabilidades
- Garante a agilidade do processo

- Garante uma adequacao ao que o cliente
busca no software

Desenvolvedores

Ira desenvolver e dar suporte
técnico ao sistema

- garante que o sistema tera manutencéo
- monitora o andamento do projeto

- dar o suporte necessario para o bom
funcionamento do sistema
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e Resumo dos Usuarios

Descricéo Responsabilidades Envolvidos

Os Gestores - Coordena o trabalho -
validarao L.
Gestor - Produz relatério
- Analisa os planos de ensino
Docentes | Os docentes irdo - Preenchem de forma correta e -
preencher os com as normas da instituicdo o
campos abertos do plano de ensino
plano de ensino

e Ambiente do Usuéario
Supde-se que 0s usuarios tenham um computador com acesso a internet para poder acessar.

e Alternativas e Concorréncia
Até 0 momento ndo ha uma concorréncia.

3. Visdo Geral do Produto

e Perspectiva do Produto

O produto tem como meta ajudar os docentes a produzirem os planos de ensino da institui¢do, de modo que diminua
o retrabalho de refazer toda a documentacdo a cada semestre.

O sistema visa deixar certos campos ja estabelecidos e colocando para o docente preencher somente 0 necessario.
Apos isso sera encaminhado o plano de ensino para os gestores responsaveis, onde serd analisado e logo aceito ou
rejeitado, caso seja rejeitado o plano de ensino volta para o docente fazer as correcGes necessarias

4. Recursos do Produto
O software basicamente no inicio faz o login do docente e do gestor. Quando o docente loga é criado um novo

plano com opgdo de editar e adicionar. Quando o gestor loga ele analisa e aceita ou rejeita 0 novo plano. Se aceito
o docente tem a opgédo de imprimir o plano e se rejeita é encaminhado para correcéo.
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1. Objetivos

Este documento documenta e expde o plano de teste a ser aplicado no software Eduplan.
Os objetivos a serem alcancados com os testes visam:

1. ldentificar informacdes existentes do projeto e os componentes de software que
devem ser testados.

2. Listar os requisitos de teste recomendados.

3. Recomendar e descrever as estratégias de teste a serem empregadas.

4. ldentificar os recursos requeridos e fornecer uma estimativa dos esforcos de
teste.

5. Listar os artefatos produzidos com as tarefas de teste.

2. Escopo

O presente plano de teste foi desenvolvido visando a aplicagéo, e organizagéo dos testes
a serem executados nos requisitos do software EduPlan. Além dos testes nos releases dos
requisitos apontados como [pronto], também planeja-se os teste de caixa preta para teste dos
codigos fonte e interface do sistema, de forma a serem incrementados conforme
desenvolvimento dos mesmos.

Este Plano de Teste é aplicado ao teste de todos os requisitos do EduPlan, conforme
definido no Documento de Viséo, e Especificagdes de Caso de Uso.

3. Referéncias

[1] Documento de Historia de Usuario
[2] Documento de Arquitetura

[3] Plano de Projeto

[4] Caso de uso UML

4. Requisitos de Teste

Os requisitos (casos de uso, requisitos funcionais, requisitos ndo funcionais) tidos como
alvos dos testes sdo organizados conforme lista a seguir. Essa lista representa podera ser testado.
Detalhes sobre cada teste serdo determinados posteriormente a medida que os Casos de Teste
forem identificados e os Scripts de Teste forem desenvolvidos.

Teste de Integridade dos Dados e do Banco de Dados
e Verificar acesso ao Banco de Dados, visando login de usuérios e cadastro de docentes.
e Verificar acessos de leitura simultaneos ao registro.
e Verificar interrupg¢do durante atualizagdes do Cadastro de Docentes.
e Verificar a recuperacdo correta de atualizag6es dos dados do banco de dados.
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Teste Funcional

R
%

2
°o*

Verificar Caso de Uso Login [6]
Verificar Caso de Uso Manter Docente [5]
Verificar Caso de Uso Manter Plano[10]

Especificacdo Complementar, se¢do 4.1: "Todos os erros do sistema devem ser
registrados. Os erros fatais do sistema devem resultar em um encerramento ordenado do
sistema.”

Especificacdo Complementar, secdo 4.1: " As mensagens de erro do sistema devem
incluir uma descricdo em texto do erro, o codigo de erro do sistema operacional (se
aplicavel), o médulo que detectou a condi¢do de erro, um stamp de dados e um time
stamp.”

Teste de Ciclo de Negdcio

Verificar a integridade dos planos de ensino apds insercdo de novos planos e alteracao
de planos existentes.

Verificar os planos por varios semestres e varios anos.

Verificar se ap6s alterado um plano de ensino 0 mesmo é alterado em semestres
anteriores.

Teste da Interface com o Usuario

Verificar a facilidade de navegagéo utilizando um conjunto de amostras de telas.
Verificar se as telas de amostra estdo em conformidade com as historias de usuério.
Segundo documento de visdo: O Sistema deve ter facil utilizacdo e deve ser apropriado
para o mercado de destino, para docentes com experiéncia em computadores.

Segundo Plano de Projeto: A interface do Eduplan devera ser projetada para facilidade
de utilizacdo e devera ser apropriada para uma comunidade de usuarios experiente com
computadores.

Teste de Desempenho

Verificar o tempo de resposta para acesso ao cadastro de docente.
Verificar o tempo de resposta para acesso ao cadastro de planos.
Verificar o tempo de resposta para listagem de informacoes.
Verificar o tempo de resposta para login.

Verificar o tempo de resposta para a submissdo remota de cadastros.

Teste de Carga

Verificar a resposta do sistema quando estiver carregado com 250 usuarios com logon
efetuado.

Verificar a resposta do sistema quando existir 50 acessos simultaneos de docentes aos
planos de ensino.

Teste de Estresse
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e Verificar a resposta do sistema durante 0 maximo de logins de usuarios.
Teste de Volume

e Definir tamanho do Banco de dados, e verificar a resposta do sistema quando o Banco
de Dados estiverem em 90% da capacidade.

Teste de Seguranca e Controle de Acesso

e Verificar o Logon a partir de um PC local.

Verificar o Logon a partir de um PC remoto.

e Verificar a seguranca de Logon por meio de mecanismos de nome de usuario e senha.
Especificacdo Complementar: Toda a funcionalidade deve estar disponivel
remotamente por uma conexao a Internet.

5. Estratégia de Teste

A Estratégia de Teste apresenta a abordagem recomendada para o teste dos aplicativos de
software. A secdo anterior dos Requisitos de Teste descrevia 0 que sera testado; esta descreve
como sera testado.

e As principais consideracdes para a estratégia de teste sdo as técnicas a serem utilizadas
e o critério para saber quando o teste esta concluido.

e Além das consideracdes fornecidas para cada teste a seguir, o teste deve ser executado
apenas utilizando bancos de dados conhecidos e controlados, em ambientes protegidos.

e Aestratégia de teste a sequir € genérica por natureza e foi desenvolvida para ser aplicada
aos requisitos listados neste documento.

Tipos de Teste

1. Teste de Integridade dos Dados e do Banco de Dados

Os bancos de dados e os processos de banco de dados devem ser testados como sistemas
separados. Esses sistemas devem ser testados sem os aplicativos (como a interface para os
dados). E necessario executar pesquisas adicionais referentes ao Banco de Dados escolhido a
fim de identificar as ferramentas / técnicas que poderdo existir para suportar os testes
identificados a seguir.

Objetivo do Teste: Assegurar que 0S processos e metodos de acesso ao
Banco de Dados funcionem corretamente e sem
corrupcéo de dados.
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Técnica: e Chamar cada processo e método de acesso
a banco de dados, propagando cada um
com dados validos e invalidos (ou pedidos
de dados).

e Inspecionar o banco de dados para
assegurar que os dados foram preenchidos
conforme planejado e que todos o0s eventos
do banco de dados  ocorreram
adequadamente ou revisar 0s dados
retornados para assegurar que os dados
corretos foram recuperados (pelas razoes
corretas)

Critérios de Conclusao: Todos os processos e métodos de acesso ao banco de
dados funcionam conforme projetado e sem nenhuma
corrupgéo de dados.

Consideraces Especiais: e Os testes podem exigir drivers e/ou SGBD
para digitar ou modificar dados
diretamente nos bancos de dados.

e Os processos devem ser chamados
manualmente.

e Bancos de dados pequenos ou de tamanho
minimo (ndmero limitado de registros)
devem ser utilizados para aumentar a
visibilidade de quaisquer eventos nao
aceitaveis.

2. Teste de Funcionalidade

Os testes do aplicativo devem ter foco em quaisquer requisitos de destino que possam ser
rastreados diretamente para casos de uso (ou funcBes de neg6cios) e regras de negécios. A meta
desse teste € verificar a adequada aceitacdo, o processamento e a recuperacdo dos dados, e a
implementacdo apropriada das regras de negdcios. Esse tipo de teste baseia-se em técnicas de
caixa preta, ou seja, verificar o aplicativo (e seus processos internos) interagindo com o
aplicativo por meio da GUI e analisar a saida (resultados). A seguir é identificado um esbogo
do teste recomendado para cada aplicativo:

Objetivo do Teste: Assegurar a navegacao correta do aplicativo, além da
entrada, processamento e recuperacdo de dados.
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Técnica: e Executar cada caso de uso, fluxo de caso
de uso ou funcao, utilizando dados validos
e invalidos, para verificar o seguinte:

e Os resultados esperados ocorrerdo quando
forem usados dados validos.

e As mensagens de erro / aviso apropriadas
sejam exibidas quando dados invalidos
forem utilizados.

e Cada regra de negdcio sera adequadamente
aplicada.

Critérios de Conclusao: e Todos o0s testes planejados foram
executados.
e Todos os defeitos identificados foram
tratados e documentados.

3. Teste de Ciclo de Negdécio

O Teste de Ciclo de Negdcios deve emular as atividades executadas no sistema ao longo
do tempo. Devera ser identificado um periodo como, por exemplo, um ano, e deverdo ser
executadas as transacdes e atividades que ocorreriam durante esse periodo de um ano. 1sso
inclui todos os ciclos diarios, semanais e mensais, assim como 0s eventos sensiveis a datas
como, por exemplo, lembretes.

Objetivo do Teste: Assegurar que o0s processos de segundo plano e do
aplicativo corretos funcionem de acordo com 0s
planejamentos e os modelos de negdcios requeridos.
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Técnica: e O teste simulara varios ciclos de negdécios,
executando o seguinte:

e Os testes utilizados para o teste de funcdes
do aplicativo serdo modificados /
melhorados para aumentar 0 ndmero de
vezes que cada funcdo é executada, a fim
de simular varios usuarios diferentes ao
longp de um periodo de tempo
especificado.

e Todas as fungbes sensiveis a datas ou
tempo serdo executadas usando datas ou
periodos de tempo validos e invalidos.

e Todas as funcdes que ocorrerem segundo
um  planejamento  periddico  serdo
executadas / iniciadas no momento
adequado.

e O teste incluird o uso de dados validos e
invalidos para verificar se:

e Os resultados esperados ocorrerdo quando
forem usados dados validos.

e As mensagens de erro / aviso apropriadas
sejam exibidas quando dados invalidos
forem utilizados.

e Cadaregra de negocio sera adequadamente

aplicada.
Critérios de Conclusao: e Todos os testes planejados foram
executados.
e Todos os defeitos identificados foram
tratados.

4. Teste da Interface com o Usuario

O teste da Interface com o Usuario verifica a interagdo de um usuario com o software. A
meta do Teste de Ul é assegurar que a Interface com o Usuério forneca ao usuario 0 acesso e a
navegacao adequados por meio das func@es dos aplicativos. Além disso, o Teste de Ul assegura
que os objetos contidos na Ul funcionem conforme esperado e estejam em conformidade com
padrdes corporativos ou do segmento de mercado.
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Objetivo do Teste: Verifique o seguinte:

e A navegacdo pelo aplicativo reflete os
requisitos e funcdes de negdcios, incluindo
a navegacdo janela a janela, campo a
campo e o uso de métodos de acesso (teclas
de tabulagdo, movimentos do mouse e
teclas aceleradoras)

e Objetos e caracteristicas da janela, tais
como menus, tamanho, posicdo, estado e
foco estdo em conformidade com os
padroes.

Técnica: e Criar / modificar testes para cada janela a
fim de verificar a navegacdo adequada e 0s
estados de objeto para cada janela e objeto
do aplicativo.

Critérios de Conclusao: Verificagdo com éxito de cada janela permanecer
consistente com a versdo de benchmark ou dentro do
padrdo aceitavel

Considerac6es Especiais e Nem todas as propriedades de objetos
personalizados e de terceiros podem ser
acessadas.

5. Teste de Desempenho

O teste de desempenho mede tempos de resposta, taxas de transagao e outros requisitos
sensiveis ao tempo. A meta do teste de Desempenho é verificar e validar se os requisitos de
desempenho foram alcancados. O teste de desempenho normalmente é executado varias vezes,
cada uma utilizando uma "carga de segundo plano" diferente no sistema. O teste inicial deve
ser executado com uma carga "nominal”, semelhante a carga normal observada (ou prevista)
no sistema de destino. Um segundo teste de desempenho é executado utilizando uma carga de
pico.

Além disso, os testes de desempenho podem ser utilizados para tracar o perfil e ajustar o
desempenho de um sistema como uma funcdo de condig¢des, como a carga de trabalho ou
configurac@es de hardware.

NOTA: As transacOes a seguir se referem a "transacGes comerciais ldgicas.” Essas sdo
transagdes sdo definidas como fungbes especificas que se espera que um usuario do sistema
execute utilizando o aplicativo, como incluir ou modificar um determinado registro.



Objetivo do Teste:

Validar o Tempo de Resposta do Sistema para funcdes
de negocios ou transacBes designadas sob as duas
condicdes a sequir:

- volume normal previsto

- volume de pior caso previsto

Técnica:

e Utilizar Scripts de Teste desenvolvidos
para Teste de Modelo de Negdcio (Teste
de Funcionalidade).

e Modificar arquivos de dados (a fim de
aumentar o numero de transacGes) ou
modificar scripts a fim de aumentar o
nimero de iteracbes ocorrido em cada
transacao.

e Os scripts devem ser executados em uma
maquina (o melhor é avaliar o desempenho
de um Unico usuario, uma Unica transacao)
e repetidos com varios clientes (virtuais ou
reais, consulte as consideracfes especiais
a sequir).

Critérios de Conclusao:

e Transacdo Unica / usuéario Unico:
Conclusdo com éxito dos scripts de teste
sem nenhum defeito e na alocagdo de
tempo esperada / requerida (por transagéo)

e Vérias Transagdes / varios USUArios:
Conclusdo com éxito dos scripts de teste
sem nenhum defeito e dentro de alocacéo
de tempo aceitavel.
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Consideraces Especiais:

6. Teste de Carga

O teste abrangente do desempenho inclui ter uma carga
"em segundo plano" no servidor. Ha varios métodos
que podem ser usados para executar esse teste,
incluindo:

"Encaminhar as transagdes” diretamente para o0
servidor, geralmente na forma de chamadas SQL.

Criar carga "virtual" de usuarios para simular muitos
(geralmente varias centenas) de clientes. Para se obter
essa carga, geralmente sdo usadas ferramentas de
Emulagdo de Terminal Remoto. Essa técnica também
pode ser utilizada para carregar a rede com "trafego”.

Utilizar varios clientes fisicos, cada qual executando
scripts de teste para inserir carga no sistema.

O teste de desempenho devera ser executado em uma
méaquina dedicada ou em um periodo de tempo
dedicado. Isso permitird o controle total e a medicéo
exata.

Os bancos de dados utilizados para teste de
Desempenho deverdo ter tamanhos reais ou ser
igualmente escalados.
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As medidas do teste de carga sujeitam o sistema em teste a cargas de trabalho variaveis
para avaliar a capacidade do sistema em continuar a funcionar corretamente sob essas diferentes
cargas de trabalho. A meta desse teste de carga é determinar e assegurar que o sistema funcione
adequadamente com uma carga de trabalho superior a carga maxima esperada. Além disso, o
teste de carga avalia as caracteristicas de desempenho (tempos de resposta, taxas de transacao
e outros aspectos sensiveis ao tempo).

NOTA: As transacOGes a seguir se referem a "transacBes comerciais logicas." Essas sdo
transacdes sdo definidas como fungbes especificas que se espera que um usuario do sistema
execute utilizando o aplicativo, como incluir ou modificar um determinado contrato.

Objetivo do Teste:

Verificar o Tempo de Resposta do Sistema para casos
de negocios ou transacdes designadas sob condicdes de
carga de trabalho variaveis.
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Técnica: e Utilizar os testes desenvolvidos para o
Teste do Ciclo de Negacio.

e Modificar os arquivos de dados (a fim de
aumentar o nimero de transagdes) ou 0s
testes a fim de aumentar o nimero de vezes
que cada transacao ocorre.

Critérios de Conclusao: e Varias Transacbes / VArios USUArios:
Conclusdo com éxito dos testes sem
nenhum defeito e dentro de alocacdo de
tempo aceitavel.

Consideraces Especiais: e Os testes de carga devem ser executados
em uma maquina dedicada e em um
periodo de tempo dedicado. Isso permitira
0 controle total e a medi¢éo exata.

e Os bancos de dados utilizados para teste de
carga deverdo ter tamanhos reais ou ser
igualmente escalados.

7. Teste de Estresse

O teste de estresse foi projetado para localizar erros devidos a falta de recursos ou
competi¢do por recursos. Pouca memoria ou espaco em disco podem revelar defeitos no
software que ndo sdo aparentes sob condi¢cdes normais. Outros defeitos podem resultar da
competicéo por recurso compartilhado, como blogueios de banco de dados ou largura da banda
de rede. O teste de estresse identifica a carga de pico que o sistema pode manipular.

NOTA: As referéncias as transacdes a seguir referem-se a transacdes comerciais logicas.

Objetivo do Teste: Verificar se o sistema e o software funcionam
corretamente e sem erros sob as seguintes condicdes de
estresse:

e pouca ou nenhuma memoria disponivel no
servidor (RAM e DASD)

e numero maximo (real ou fisicamente
capaz) de usuarios conectados (ou
simulados)

e Varios usuarios executando as mesmas
transac6es nos mesmos dados / contas

e conjunto / volume de transagdes no pior
caso (consulte o teste de desempenho
acima).

NOTAS: A meta do teste de estresse também pode ser
definida como identificar e documentar as condicOes
sob as quais o sistema FALHA em continuar
funcionando corretamente.
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Técnica: e Utilizar os testes desenvolvidos para o
Teste de Desempenho.

e Para testar recursos limitados, os testes
devem ser executados em uma Unica
méaquina e a RAM e DASD no servidor
devem ser reduzidos (ou limitados).

o Paraos testes de estresse restantes, deverdo
ser utilizados varios clientes, executando-
se 0s mesmos testes ou testes
complementares a fim de produzir o
conjunto / volume de transacbes no pior
caso.

Critérios de Conclusao: Todos os testes planejados sdo executados e os limites
do sistema especificados sdo alcancados / excedidos
sem o software ou falha do software (ou as condicdes
sob as quais a falha do sistema ocorre estdo fora das
condigdes especificadas).

8. Teste de Volume

O Teste de Volume sujeita o software a grandes quantidades de dados para determinar se
serdo atingidos limites que fardo com que o software falhe. O teste de volume também identifica
0 volume ou a carga maxima continua que o sistema pode manipular durante um determinado
periodo de tempo. Por exemplo, se o software estiver processando um conjunto de registros de
banco de dados para gerar um relatério, um Teste de Volume utilizara um grande banco de
dados de testes e verificara se o software se comportou normalmente e gerou o relatorio correto.

Objetivo do Teste: Verifica se o aplicativo / sistema funciona com éxito
sob 0s seguintes cenarios de alto volume:

e numero méaximo (real ou fisicamente
capaz) de clientes conectados (ou
simulados), todos executando a mesma
funcdo de neg6cio em pior caso
(desempenho) por um periodo extenso.

e 0 tamanho maximo do banco de dados foi
alcancado (real ou escalado) e varias
consultas / transagdes de relatorio sdo
executadas simultaneamente.
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Técnica: e Utilizar os testes desenvolvidos para o
Teste de Desempenho.

e Deverdo ser usados varios clientes,
executando-se 0s mesmos testes ou testes
complementares a fim de produzir o
conjunto / volume de transagdes no pior
caso (consulte teste de estresse acima)
durante um longo periodo de tempo.

e O tamanho méximo do banco de dados é
criado (real, escalado ou preenchido com
dados representativos) e varios clientes séo
utilizados para executar consultas /
transacbes de relatorio simultaneamente
por longos periodos de tempo.

Critérios de Conclusao: Todos os testes planejados foram executados e o0s
limites do sistema especificados sdo alcancados /
excedidos sem o software ou falha do software.

Considerag0es Especiais: e Qual periodo de tempo seria considerado
aceitavel em condic@es de alto volume?

9. Teste de Seguranca e Controle de Acesso

O Teste de Seguranca e de Controle de Acesso tem como foco duas areas principais de
seguranga:

1. Seguranca do aplicativo, incluindo o acesso aos Dados ou as Funcdes de Negdcios.
2. Seguranca do sistema, incluindo login e acesso remoto ao sistema.

A seguranga do aplicativo assegura que, com base na seguranca desejada, 0s usuarios tém
restricdo a funcdes especificas ou estdo limitados aos dados que estdo disponiveis a eles. Por
exemplo, todos tém permissdo para inserir dados e criar novas contas, mas apenas 0S
administradores poderao exclui-los. Se houver seguranca no nivel dos dados, o teste assegura
que 0 usuario em questao acesse somente as informagdes ao qual 0 mesmo possua permissao.

A seguranca do sistema assegura que apenas 0s usuarios, para 0s quais 0 acesso ao sistema
foi concedido, sejam capazes de acessar os aplicativos e apenas por meio dos gateways
apropriados.

Objetivo do Teste: Seguranca de Funcdo / Dados: Verificar se 0 usuério
pode acessar apenas as funcdes / dados para 0s quais
seu tipo de usuério tenha recebido permissao.

Seguranca do Sistema: Verificar se apenas 0s usuarios
com acesso ao sistema e aplicativo(s) tém permissdo
para acessa-los.




Técnica:

e Seguranca de Funcdo / Dados: Identificar e
listar cada tipo de usuario e as funcgdes /
dados para os quais cada tipo tem
permissao.

e Criar testes para cada tipo de usuario e
verificar a permisséo criando transagdes
especificas para cada tipo de usuario.

e Modificar o tipo de usuério e executar
novamente 0s testes para 0S MesMOS
usuérios. Em cada caso, verificar se as
funcbes / dados adicionais estdo
corretamente disponiveis ou se tém seu
acesso negado.

e Acesso ao Sistema (consulte
considerac@es especiais a seguir)

Critérios de Conclusao:

Para cada tipo de usuario conhecido, a funcdo / dados
apropriados estdo disponiveis e todas as transacoes
funcionem como esperado e sejam executadas nos
testes de Funcdo de Aplicativo anteriores

Consideraces Especiais:

2. Ferramentas

e O acesso ao sistema deve ser revisado /
discutido com o administrador da rede ou
do sistema apropriado. Talvez esse teste
ndo seja necessario, pois pode ser uma
funcdo de administracdo da rede ou do
sistema.

As seguintes ferramentas serdo pesquisadas e empregadas para o teste do sistema:

Ferramenta Versao
Gerenciamento de Teste A Definir A Definir
Design de Teste A Definir A Definir
Controle de Defeitos A Definir A Definir
Teste Funcional A Definir A Definir
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Teste de Desempenho A Definir A Definir

Gerador de Perfil ou Monitor de | A Definir A Definir

Cobertura de Teste

Outras Ferramentas de Teste A Definir A Definir

Gerenciamento de Projeto A Definir A Definir

Ferramentas de SGBD A Definir A Definir
6. Recursos

Esta secdo apresenta os recursos recomendados para o teste do EduPlan, suas principais
responsabilidades e seu conhecimento ou configuragdo de habilidades.

e Trabalhadores

Esta Quadro mostra as premissas de equipe para as tarefas de teste.

Trabalhador Recursos Minimos | Responsabilidades
Recomendados Especificas/Comentéarios

(namero de
trabalhadores
alocados em
periodo integral)

Gerente de Testes Jonatas Gabriel Fornece superviséo de gerenciamento
Responsabilidades:

e Fornecer direcéo técnica
e Adquirir recursos apropriados
e Relatorio de gerenciamento
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Designer de Teste

Melquisedeque

Identifica, prioriza e implementa casos de

Morais teste
Responsabilidades:
e Gerar plano de teste
e Gerar Conjunto de Teste
e Avaliar eficacia do esforco de
teste
Testador do Sistema | Lucas Silva Executa os testes

Melquisedeque
Morais

Responsabilidades:

Executar testes
Registrar resultados

Recuperar-se de erros
Documentar defeitos

8. Produtos de Trabalho

Os produtos de trabalho das tarefas de teste definidas neste Plano de Teste estdo descritos

na Quadro a seguir.

Note que alguns desses produtos de trabalho sdo produzidos varias vezes; uma para cada
iteracdo ou ciclo de teste. Outros produtos de trabalho, tal como o Plano de Teste, sdo
atualizados a cada iteracéo de desenvolvimento.

Teste

Morais e Lucas Silva

Produtos de | Proprietario Revisdo / | Data

Trabalho Distribuicdo | Comprometida

Plano de Teste Adriana L.G. | Time e Scrum | 25 de mar¢o
Rodrigues Master

Ambiente de | Melquisedeque - A Definir

Conjunto de
Testes

Melquisedeque
Morais e Lucas Silva

Revisdo por | A Definir

time

Conjuntos de
Dados de Teste

Melquisedeque
Morais e Lucas Silva

Revisdo  por | A Definir

time




Scripts de Teste | Melquisedeque - A Definir
Morais e Lucas Silva

Stubs de Teste, | Melquisedeque - A Definir

Drivers Morais e Lucas Silva

Relatorios de | Melquisedeque Time e Scrum | A Definir

Defeitos do Teste | Morais e Lucas Silva | Master

Resultados de | Melquisedeque Gerente  de | A Definir

Testes Morais e Lucas Silva | Testes

Relatério de | Melquisedeque Time e Scrum | A Definir

Avaliacédo de
Teste

Morais e Lucas Silva

Master
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Aprovacoes

Titulo Nome e Assinatura Data

Product Owner Adriana L.G. Rodrigues 18/03/2019
Scrum Master Julio Rodrigues 18/03/2019
Time Isabella Carolina 18/03/2019
Time Jonatas Gabriel 18/03/2019
Time Lucas Silva 18/03/2019
Time Jonathas Ramos 18/03/2019

Nota: Quaisquer alteracdes neste documento deverdo ser submetidas ao processo de

controle de projeto para aprovagdes antes de serem incorporadas a este documento
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APENDICE C

Framework para Gest&o e Desenvolvimento de Software Agil:
Um Estudo de Caso Desenvolvido nas Disciplinas de Pratica
em Fabrica de Software

Isabella Carolina M. Barros, Julio R. Lobo, Renata D. Braga

Bacharelado em Engenharia de Computagdo — Centro Universitario de Anapolis
(UniEvangélica)
75083-515 — Anépolis — GO - Brasil
isabellacarolina80@gmail.com, Juliorlobo@hotmail.com,
professorarenatabraga@gmail.com

Resumo. Com a necessidade de uma metodologia adaptada as necessidades de
uma equipe de desenvolvimento, este trabalho teve como objetivo geral avaliar
um framework para gestdo e desenvolvimento de software agil, baseado nas
especificidades de um projeto em andamento nas disciplinas de Pratica em
Fabrica de Software. Os resultados permitiram definir um processo agil com as
seguintes etapas: requisitos, planejamento de Sprint, codificagdo, testes,
transigdo e retrospectiva.

Abstract. With the need of a methodology adapted to the needs of a development
team, this work had as general objective to evaluate a framework for
management and development of agile software, based on the specificities of an
ongoing project in the disciplines of Sofiware Factory Practice. The results
allowed to define an agile process with the following steps. requirements, Sprint
planning, coding, testing, transition and retrospective

1. Introducao

Ao considerar-se um cenario de constantes evolucdes ¢ mudangas, a necessidade de
adaptabilidade torna-se primordial para o ingresso e permanéncia no mercado de
produgdo de software [PRESSMAN 2016]. Um projeto de software ou qualquer tipo de
projeto que venha a ser executado, deve contar com um planejamento detalhado de cada
fase, ¢ com um acompanhamento de cada processo. Caso contrario, varios problemas
surgem, como a desorganizacdo da equipe e a falta de acompanhamento do projeto.

Esses problemas podem causar falhas futuras na implementagao e nos testes e,
consequentemente, alto custo no produto final. Por conseguinte, quando ndo ha uma
previsao, pode haver demora na entrega dos produtos. Além disso, sem o devido ciclo, as
entregas para os clientes sem data prevista, podem haver mudangas de requisitos
ocasionando em aumento de prazo e aumento de custo. Ou seja, diversos inconvenientes
que podem ser evitados com a utilizacdo de uma metodologia.

Em contraposicao a este cendrio, tem-se as metodologias ageis, capazes de ofertar
total flexibilidade no desenvolvimento e maior interagao entre os stakeholders. Com isso,
o produto de software, é entregue em pequenos incrementos (partes), o que resulta em
menor tempo, proporcionando a validacdo, inclusive o entendimento das necessidades,
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sendo possivel contemplar as mudangas necessarias. A diferenca entre métodos ageis e
Classicos sequenciais estd o enfoque maior nas pessoas ¢ o seu conjunto de valores,
principios e praticas, além do trabalho em equipe e comunicacdo -efetiva
[PRIKLADNICKI et al. 2014].

Nesse contexto, a pergunta que esta norteando a execugao deste estudo é: quais os
elementos e boas praticas sao necessarias para a definicdo de um framework que auxilie
na gestdo e desenvolvimento de um soffware agil em andamento, nas disciplinas de
Prética em Fabrica de Software?

Esse estudo tem como objetivo geral avaliar um framework para gestdo e
desenvolvimento de software agil, baseado nas especificidades de um projeto em
andamento nas disciplinas de Pratica em Fabrica de Software.

2. Metodologia

Trata-se de uma pesquisa exploratoria, que estabelece critérios, métodos e técnicas para
a elaboragao de uma pesquisa e visa oferecer informagdes sobre o objeto desta e orientar
a formulacao de hipdteses [CERVO et al 2006].

A elaboragao do framework foi organizado nas seguintes etapas:

2.1.1dentificacdo na literatura de metodologias para gestao e desenvolvimento de
software

A obtengdo das literaturas foi através de pesquisa bibliografica em bases de dados com
Google Académico, IEEE Xplore, Anais de eventos cientificos, que dispde de uma
literatura com embasamento em metodologias ageis entre outros artigos que citem
metodologias de projeto de software.

Para a localizagdo dessas fontes foram utilizadas palavras chaves como:
metodologia agil, framework, manifesto agil, gestao agil, processos de gestao de software
e processos ageis. Tiveram prioridade na escolha, fontes com datas superiores ao ano de
2011, mas nao excluindo as com datas inferiores que tiveram relevancia na execugao da
pesquisa.

2.2.Criacdo do framework para gestéo e desenvolvimento de software.

Durante a disciplina Pratica em Fabrica de Software 1 um grupo de académicos foi
formado para aplicagdo dos conceitos e desenvolvimento de um produto. Apos leitura das
fontes coletadas, foram selecionadas as atividades, técnicas, artefatos, boas praticas e
ferramentas. As metodologias embasadas foram selecionadas através de critérios que
atendessem uma equipe reduzida e que desse uma melhor oportunidade de aprendizado
para todos os integrantes.

2.3. Aplicacao do framework

A aplicagdo se dard nas disciplinas de Pratica de Fabrica de Software na Fébrica de
Tecnologia Turing, onde o framework serd aplicado na elaboragdo do projeto EduPlan. A
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equipe implantara o framework criado em cada disciplina na elaboracao do projeto tendo
assim um resultado da execug¢do do framework no ambiente académico profissional.

2.4.Registro dos resultados, a partir da aplica¢éo do framework

Os resultados obtidos ao final de cada sprint serdo registrados nas ferramentas
selecionadas e discutidos com a equipe responsavel, como forma de melhorar a interacao
com a equipe e principalmente de realizar melhorias no framework.

Como forma de avaliar a eficiéncia do framework foi aplicado um questionario baseado
na metodologia de Avaliagdo 360° que tem como objetivo avaliar, de forma imparcial
para identificar e analisar qual a percep¢do que as pessoas ao redor de um profissional
tém dele.

A metodologia foi adaptada para que a avaliagdo seja do framework ao invés de um
funciondrio/colaborador, dessa forma, sendo possivel através do feedback da equipe de
desenvolvimento, identificar e apontar possiveis melhorias no processo.

3. Referencial Teorico

Um processo de gestao de projetos ¢ um conjunto de fatores humanos e tecnologicos com
o intuito de planejar todo o processo de forma que ocorra com qualidade e sem deixar
nenhuma pendéncia. Pode ser divido em diversas areas e subareas como sao descritas no
Guide to the Software Engineering Body of Knowledge, conhecido pela sigla SWEBOK
[BURGESS, KELLY, et al., 2014].

Os processos tradicionais de desenvolvimento t€ém como principais modelos:
Linear; Cascata, Prototipagem, Incremental e Espiral. O modelo Linear possui uma
abordagem sistematica sequencial para o desenvolvimento do software. Comecga no nivel
de sistema e progride mediante analise de projeto, codificacdo, teste e manutencdo
[SBROCCO e MACEDO, 2012].

O modelo Cascata (Figura 1) foi o primeiro processo de desenvolvimento de
software publicado, ¢ de facil entendimento e ¢ baseado em uma sequéncia de etapas.
Cada etapa tem associada ao seu término uma documenta padrdo que deve ser aprovada
para que se inicie a etapa imediatamente posterior [PRESSMAN 2011].

Comunicacio

- Iniciagé@o do projeto

- Levantamento de Requisitos &
Planejamento

- Estimativas i
- Cronograma Modelagem

- Monitoramento
- Analise

- Projeto Construgio
- Codificacao — -
- Teste Implantagio
- Entrega

- Manutengao
- Feedback
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Figura 1 - Processo de desenvolvimento de software Cascata. Fonte: [Pressman, 2016]

Depois dos processos tradicionais foram surgindo os modelos ageis como o
Extreming Programing (Figura 2) que ¢ voltado para o desenvolvimento de software agil,
no qual tudo ¢ feito ao maximo. Nele, sdo empregadas as boas praticas de Engenharia de
Software visando a producao de um produto de qualidade. O extremismo remete ao uso
maximo dessas boas praticas que se apoiam e criam uma sinergia [PRIKLADNICKI,
WILLI e MILANI, 2014].

Projeto de Programagéao Extreme

Cendrios de Teste

v : Velocidade do
Histérico Historico de Projeto
do Usuario Requisigao de Novo Usuario Bugs

Plano de

Langamento
Proxima Iteragag,

urti
Versao  Testesde ——» Pequenos
Aceitagao Langamentos

Metafora
Pico do Sistema
e S

Arquitetdnico

Planejando
Langamentg

=N
Estimativas Estimativas
Incertas Confiavels

Pico

Figura 2 - Método XP. Fonte: Retirado do artigo Integrando XP as principais
metodologias ageis - DEVMEDIA

Também temos o TDD (Test-Driven Development — Desenvolvimento orientado
a testes) (Figura 3) ¢ uma técnica de desenvolvimento orientada a testes que tem como
objetivo identificar e corrigir falhas durante o projeto [NAZARIO e RUFINO, 2015].

[ =

REFATORAR

Figura 3 - Método TDD. Fonte: Retirado do artigo TDD: fundamentos do desenvolvimento
orientado a testes - DEVMEDIA

Para a documentagao temos como estrutura o Scrum (Figura 4) que tem como base
um processo adaptavel em que as funcionalidades mais importantes sdo priorizadas e ao
longo do processo sdo entregues as partes ja concluidas. Porém, em caso de necessidade
de mudancas ndo ha complicacdes [SBROCCO et al 2012].
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Figura 4 - Método Scrum. Fonte: Site desenvolvimentoagil.com

Também muito utilizado para a visualizagdo do projeto o Kanban (Figura 5) ¢ um
método que utiliza como principio os artefatos de maior “valor” para o projeto. Segue o
fluxo para que esse artefato seja produzido com qualidade. Seu objetivo € evidenciar em
um mapa visual os problemas que surgem e dar uma visao melhor de como lidar com a
situagdo para que o fluxo continue. Ao surgir um problema, esse mapa tende a se
modificar para favorecer o aperfeicoamento, e seguir assim, um fluxo evolucionario.

Backlog da iteragao Em progresso Pronto

Figura 5 - Exemplo de um Kaban. Fonte: [Prikladnicki et al. 2014]

Esse conjunto de metodologias pode ser utilizado para a construgdo de um
processo hibrido, selecionando os métodos ageis que sejam necessarios para o projeto e
que atenda as especificidades do time de desenvolvimento e gestdo (Figura do MDS -

Metodologia de Desenvolvimento de Software).
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Figura 6 — Metodologia de Desenvolvimento de Software. Fonte: DATASUS
4. Resultados

O estudo de modelos de processos de desenvolvimento de software permitiu a
identificacdo de elementos necessarios para a elaboracdo de um framework hibrido que
atendesse as necessidades de um projeto, executado durante as disciplinas de Pratica em
Fabrica de Software. Ao longo desse projeto, o grupo colabora com as informagdes e
conhecimentos, evoluindo gradativamente ao decorrer do projeto (Figura 7).

1. Requisitos

6. Retrospectiva . 2. Planejamento da Sprint
P
/
Oe "“ @

5. Transicio ‘?’ = \ﬂ

/@ é 3. Codificagio

4. Testes

Figura 7 - Processo hibrido elaborado para gestéo e desenvolvimento de software agil.
Fonte: Os autores.

Por isso a importancia de utilizar ndo somente uma metodologia, mas utilizar a
base de cada um como forma de priorizar as problemadticas e dificuldades encontradas
pelo grupo, com o intuito de melhorar a qualidade e interagcdo do projeto de acordo com
sua necessidade. Dessa forma ndo s6 na fase de documentagdo, mas também nas fases
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seguintes toda a equipe tenha as informagdes que precisam quando chegar a hora de
programar e testar o produto.

A Quadro a seguir apresenta as atividades, boas praticas e ferramentas propostas
pelo Framewortk.

Quadro 1 - Etapa de Requisitos

Etapa: Requisitos

de requisitos

(PRESSMAN, 2011)

Comunicagao efetiva

Atividade Técnica Boas praticas Artefatos | Ferramentas®
Elevator statement
(BENASS]I,
Definig¢ao da FERREIRA JUNIOR Word versao
visdo e AMARAL, 2012) Pitch/Comunicagéo Vision Box 2016
Levantamento Entrevista

Documento de

visdo

Word versdo

2016

Identificacdo
dos Casos de

uso

UML (PRESSMAN,
2011)

Divisdo dos fluxos

Diagrama de

casos de uso

Astah versdo 8.0

Histérias de usuario

Cartoes de
histérias de

usuario

Elaboracao das (PRIKLADNICKI, INVEST incluidas no
Historias de WILLI e MILANI, (BRASILEIRO, product Kanban do
usuario 2014) 2017) backlog Gitlab
Numeragdo de 1 a 5, Priorizagdo baseada Cartoes de
Priorizagdo de | onde 5 indica a maior em valor (SBOK, histérias de Kanban do
requisitos prioridade 2016) usuario Gitlab

Fonte: Elaborado pelos autores

2 As ferramentas propostas foram aquelas utilizadas durante o Projeto EduPlan. Ressalta que estas podem

ser substituidas.
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Etapa: Planejamento da sprint
Atividade Técnica Boas praticas Artefatos Ferramentas
Cerimonia Sessdes de
Planejamento da (SBROCCO e planejamento com Backlog da Kanban do
sprint MACEDO, 2012) grupos de usuario sprint Gitlab
Definicao da Respeitar a Backlog da Kanban do
Meta da sprint Ceriménia capacidade da equipe sprint Gitlab
Cartoes das
Defini¢do da historias de Kanban do
estimativa Planning poker Jogo de planejamento usuario gitlab
Fonte: Elaborado pelos autores
Quadro 3 - Etapa de codificagao
Etapa: Codificacido
Atividade Técnica Boas praticas | Artefatos Ferramentas
Elaboragdo do Simplicidade, de forma Prototipos de Framework de
Design de interface intuitiva Comunicagdo tela interface
Programag¢do em par
Codificacdo do (SBROCCO ¢ MACEDO, Padronizacdo do Angular JS
incremento 2012) codigo Codigo-fonte

Fonte: Elaborado pelos autores
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Etapa: Testes

Atividade

Técnica Boas praticas Artefatos Ferramentas
Definigao dos
Teste de Pseudocontrolador | Foco no componente
unidade (PRESSMAN, 2011) alvo Plano de teste JUnit

Defini¢do dos

Teste de Reunido de revisdo Critérios de Aplicagdo (Dado,
aceitagdo Cenarios do produto aceitacdo Quando, Entdo)
Defini¢ao do Relatorio de
Teste de Conduzido pelos tempo de
performance Sobrecarga desenvolvedores resposta JMeter
Inspecao,
transparéncia e Incremento
Revisdo do adaptacao (SBOK, aprovado pelo
produto Cerimonia 2016) P.O Reunido
Fonte: Elaborado pelos autores
Quadro 5 - Etapa de transi¢ao
Etapa: Transicao
Atividade Técnica Boas praticas Artefatos Ferramentas
Processo de Mudanga aprovada ou
Anédlise de aprovacao de Flexibilidade e reprovada — Backlog
mudancas mudancas estabilidade atualizado Reunides

Fonte: Elaborado pelos autores
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Sessoes
Treinamento Apoio pratico in presenciais de Produto
dos usuarios loco treinamento Material de suporte funcional
Implantag@o ) .
Estratégias de Entregaveis do Produto
continua ) .
Implantacao implantagio produto funcional
Quadro 6 - Etapa de retrospectiva
Fonte: Elaborado pelos autores
Etapa: Retrospectiva
Atividade Técnica Boas praticas Artefatos Ferramentas
Comunicagao,
Retrospectiva Cerimdnia adaptabilidade Li¢oes aprendidas Reunido

5. Aplicacéo do framework no projeto Eduplan

O framework foi aplicado em 26 sprints do projeto Eduplan (Quadro 7). A equipe

foi composta por 8 membros, que assumiram os papeis de scrum master, product owner

e equipe.

O objetivo do Eduplan foi desenvolver um software onde o docente ao fazer o

plano de ensino, s6 serd necessario preencher campos especificos, diminuindo o tempo

gasto do docente, e facilitando o gestor a verificar os planos de ensino.

A aplicagdo das atividades, técnicas, boas praticas e ferramentas do framework

gerou os seguintes artefatos, organizados de acordo com as etapas do processo.
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Quadro 7 — Quadro das Sprints do Eduplan

SPRINT INIC1O DA FIM DA OBJETIVOS DA SPRINT
SPRINT SPRINT
1 FEV/18 DIA 05 | FEV/18 DIA 19 LEVANTAMENTO DE
REQUISITO
2 FEV/18 DIA 26 | MAR/18 DIA 05 | ANALISE DE REQUISITO
E ESTIMATIVA
(PLANNING POKER
3 MAR/18 DIA 19 | ABR/18 DIA 01 | DOCUMENTO DE VISAO
4 ABR/18 DIA 02 | ABR/18 DIA 15 CASOS DE USOE
HISTORIAS DE USUARIO
5 ABR/18 DIA 16 | ABR/18 DIA 29 VISION BOX E
ELEVATOR
ESTATEMENT
6 ABR/18 DIA 30 | MAI/18 DIA 13 | PROTOTIPO DAS TELAS
7 MAV/18 DIA 14 | MAI/18 DIA 27 ANALISE DE RISCOS
8 MAT/18 DIA 28 | JUN/18 DIA 10 ANALISE DE RISCOS
9 AGO/18 DIA 12 | AGO/18 DIA 26 DOCUMENTO DE
ARQUITETURA
10 AGO/18 DIA 27 | SET/18 DIA 09 DIAGRAMA DE
IMPLANTACAO
11 SET/18 DIA 10 | SET/18 DIA 23 REVISAO DA
DOCUMENTACAO
12 SET/18 DIA 24 | OUT/18 DIA 07 MODELAGEM DO
BANCO DE DADOS
13 OUT/18 DIA 08 | OUT/18 DIA 21 | CRIAR TELA DE LOGIN

E CRIAR DOCENTE
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14 OUT/18 DIA 22 | NOV/18 DIA 04 | CRIAR NOVO PLANO E
EDITAR PLANO
15 NOV/18 DIA 05 | NOV/18 DIA 18 LISTAR DOCENTE,
DELETAR DOCENTE
16 NOV/18 DIA 19 | DEZ/18 DIA 02 DELETAR PLANO E
DELETAR DOCENTE
17 DEZ/18 DIA 03 | DEZ/18 DIA 16 | VISUALIZAR PLANO E
EDITAR PLANO
18 FEV/19 DIA 17 | MAR/19 DIA 02 IMPRIMIR PLANO
19 MAR/19 DIA 03 | MAR/19 DIA 16 | VERSIONAMENTO COM
GITLAB E
DOCUMENTACAO DA
POLITICA DE
VERSIONAENTO
20 MAR/19 DIA 17 | MAR/19 DIA 30 PLANO DE TESTE E
CASO DE TESTE
21 ABR/19 DIA 01 | ABR/19 DIA 13 TESTE UNITARIO
22 ABR/19 DIA 14 | ABR/19 DIA 27 TESTE DE
PERFORMANCE
23 ABR/19 DIA 28 | MAI/19 DIA 11 | TESTE DE INTERFACE
24 MAI/19 DIA 12 | MAI/19 DIA 25 IMPLANTACAO DO
DEVOPS
25 MAI/19 DIA 26 | JUN/19 DIA 08 | TESTE DE ACEITACAO
26 JUN/19 DIA 09 | JUN/19 DIA 22 ENCERRAMENTO

Fonte: Elaborado pelos autores
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6. Avaliacdo do framework

A avaliacgdo do framework foi feita através de um questionario, disponibilizado
na plataforma Google Forms (disponivel no link: <
https://forms.gle/5SNvSa2aqGwPTELdn6>). Os integrantes da equipe avaliaram o
processo como um todo, desde, o modelo de comunicagdo, as atividades e etapas,
completude das informagdes e sua consisténcia, satisfagdo com a maneira que foram
executadas as sprints e também foi dada uma a abertura para sugestdes de melhorias e

mudancas.

O questionario foi composto por onze questdes, sendo elas respondidas por

quatro membros do projeto.

12. De acordo com as etapas do processo implementado, na sua opinido precisa
de uma adequagdo quanto a etapas, atividades, papeis/responsabilidade,
ferramentas, boas praticas e artefatos? se sim qual?

13. As etapas propostas no processo, foram suficientes para um bom
planejamento?

14. O processo contribuiu para que todas as tarefas fossem cumpridas nas
sprints?

15. Em relacdo ao grupo teve alguma dificuldade de comunicacdo? Tem alguma
boa pratica que vocé sugere? (Comunica¢ao)

16. O processo ajudou na elaboracdo da documentacdo? Tem algum artefato
faltando ou excedendo?

17. O processo ajudou na elaboracdo do desenvolvimento do software? Quais
ferramentas vocé destacaria?

18. O processo ajudou na elaboragdo dos testes, quanto aos artefatos, boas
praticas, ferramentas, atividades e técnicas?

19. Na sua opinido, observando todas as etapas do processo e de acordo com o
que foi feito, a equipe conseguiu atingir os objetivos esperados?

20. Dé uma nota de 0 a 10 do processo FGD (framework de gestdo e
desenvolvimento)

21. Os métodos ageis que foram implementados na elaboracdo do Eduplan
contribuiram para que concluisse os objetivos de maneira qualitativa e

quantitativa?
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22. Na sua opinido se ndo utilizasse os métodos ageis que foram implementados

seria possivel ter o mesmo rendimento e produtividade?

A andlise das respostas permitiram identificar que o time do projeto quanto a
adequacdo das etapas do processo acrescentaram algumas observagdes durante a pratica
do processo, algumas foram modificadas, outras ndo se encaixam no que foi proposto

para o framework.

“Acredito que todas as etapas estdo bem coesas e tém colaborado para o bom andamento

do projeto.”’

“No planejamento da sprint falta uma discussao da sprint apos concluir a meta, para haver

uma melhor comunicacdo da equipe’’
“Faltou testes de integracao’’
“Na transi¢ao poderia ter uma etapa de versionamento E no planejamento uma etapa de

riscos.”’

A maioria dos respondentes acreditam que as etapas do processo foram

suficientes para um bom planejamento (Figura 24).

Figura 24 — Grafico referente as respostas da questdo 2

NUNCA [0 (0%)

AS VEZES 2 (50%)

SEMPRE 2 (50%)

Fonte: Elaborado pelos autores

Com relagdo ao cumprimento das tarefas durante as sprins os membros do

projeto afirmaram que o processo contribui e que:

“Os poucos impedimentos que tivemos foi devido a falhas técnicas ou impedimentos

terceiros.”



91

“Houve uma boa organizagao.”
“Ajudou a manter uma organizacgao das sprints”
Em relagdo as dificuldades de comunicagdo os respondentes sugeriram uma
conclusdo de sprint e a maioria relatou uma comunicagao efetiva.
“A comunicacdo sempre foi efetiva.”
“Uma conclusao de sprint.”’
“Todos tiveram uma boa interagao.”
“A comunicagao ¢ efetiva.”
De acordo os respondentes o processo foi o suficiente para conseguir elaborar a
documentacao do projeto e ndo excedeu , nem faltou nenhum documento.
“Temos todos os artefatos.”
“Fo1 o suficiente.”
“Foi o suficiente.”
“Os artefatos foram o suficiente.”
Quanto a elabora¢do do desenvolvimento de software alguns membros do

projeto afirmaram que foi importante o processo principalmente para tomada de decisdes

e outros destacaram o angular JS como uma importante ferramenta nessa etapa.
“Clarificou as etapas e ajudou a dividir melhor as responsabilidades. Ao priorizar técnicas
para cada artefato, também tornou-se mais facil o desenvolvimento dos mesmos.”
“Angular JS.”

“Angular js.”

“Ajudou, pois quando havia dificuldade com as ferramentas a equipe era bem
participativa, resolvendo as questdes pendentes e colocando nas sprints as dificuldades,

fazendo com que fosse concluida rapidamente.”
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Quanto a etapa dos testes os membros do projeto concordaram com a
contribuicao do processo na fase dos testes e sugeriram a inclusdo do teste de integragao,

porém ndo foi necessario até o devido momento do projeto.
“Contribuiu para melhor organizagdo da equipe e dos artefatos a serem elaborados e
desenvolvidos.”
“Faltando s6 a inclusdo do teste de integracao.”
Os respondentes ao observar as etapas do processo concluiram que foi possivel

atingir os objetivos esperados 50% respondeu que sim e os outros 50% também

responderam que sim, mas deram uma breve explicacdo da sua afirmacao (Figura 25).

Figura 25 - Grafico referente as respostas da questio 8

1(25%) 1 (25%)

Sim Sim, o software possui toda a docum...
Sim, de acordo com o projeto, ndo encon__

Fonte: Elaborado pelos autores

Da nota de 0 a 10 sobre o processo FGD 75% dos membros deram nota 9 e 25%

deu nota 10 (Figura 26).

Figura 26 - Grafico referente as respostas da questdo 9

0 (0%) 0(0%) 0{0%) 0(0%)  0(0%) 0{0%) 0 (0%) 0 (0%)

1 2 3 4 & [ T 8

Fonte: Elaborado pelos autores
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Os participantes afirmaram que com os métodos ageis conseguiram alcangar de
maneira qualitativa e quantitativa de tudo que foi proposto quanto a elaboracao do

Eduplan.

“Tanto qualitativa, pois foram alcancados varios artefatos por sprint possibilitando uma

entrega mais agil. Assim como melhorou a qualidade dos artefatos.”

“Foi concluido tudo que foi proposto.”

De acordo os membros da equipe ndo seria possivel ter o mesmo rendimento e
produtividade sem a utilizacdo dos métodos ageis, pois contribuiu para um bom

planejamento e ndo teria os mesmos resultados gerados sem a utiliza¢do do processo.

“Levaria mais tempo para engajar a equipe e produzir os resultados gerados com o

processo.”
“Com a metodologia o planejamento melhorou o rendimento.”

“O processo contribuiu para um bom planejamento.”

5. Considerac0es Finais

A defini¢do de um processo hibrido, que atenda as especificidades do projeto e da equipe,
¢ importante, pois as atividades que tém que ser exercidas sao feitas de forma iterativa
dentro dos prazos pré estabelecidos e que por consequéncias da organizagdo deste ciclo
resulte em um projeto de qualidade, como pode ser visto na experiéncia da fabrica.

O principal impacto desejado ¢ o de viabilizar para que outros alunos possam
utilizar do framework no gerenciamento de seus projetos, tanto no ambito académico,
como profissional ou, ainda, como base para criagdo de metodologias proprias,
enriquecendo o aprendizado tanto nas disciplinas de Pratica em Fabrica de Sofiware,
como no mercado de trabalho, sendo uma experiéncia de grande valia tanto no curriculo
académico como profissional.

O desenvolvimento do presente estudo possibilitou a avaliacdo do framework que
foi criado e validado em um estudo de caso nas disciplinas de PFS, onde utilizando
métodos ageis foi possivel criar um processo agil que se encaixasse especificamente na
equipe € no projeto. A utilizacdo de um processo para gestdo e desenvolvimento foi
fundamental para desenvolver um sofiware que atendesse as especificidades do projeto,
e que esclarecesse o que precisava ser feito e como deveria ser feito.
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