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3
Formulacao da Metodologia

3.1.
Consideracoes Iniciais

O presente capitulo tem como finalidade propor e descrever um modelo de
referencia para o gerenciamento de projetos de software que possa ser
mensuravel e repetivel, considerando os conceitos gerenciamento de projetos, e
as principais metodologias ageis estudadas no capitulo 2.

De acordo com Martins (2007), uma metodologia tem micro e macro
componentes, onde 0s macro componentes sdo 0s encarregados de definir o
fluxo geral e a sequéncia de trabalho, enquanto os micro componentes incluem
as regras gerais de projeto técnico (design), padrdes (patterns), e boas praticas.
Para o caso especifico do desenvolvimento de software, as regras gerais de
design apresentam propriedades para seguir ou evitar, e abordagens gerais que
devem ser adotadas para a construcdo do sistema. Os padrdes sdo solucdes
que podem ser aplicadas a certo tipo de atividade de desenvolvimento; séo
solucBes padronizadas para certos tipos de problemas. As boas praticas
consistem em orientacfes e dicas que guiaram o bom desenvolvimento dos

projetos.
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3.2.
Proposta de Modelo de Gerenciamento de Projetos de Software

O modelo de referéncia proposto esta dividido em Macro e Micro
componentes (MARTINS, 2007). A Figura 3.1 descreve um mapeamento do
modelo, onde 0os macro componentes estdo compostos pelos cinco grupos de
processos que PMBOK recomenda, os quais definirdo o fluxo geral e a
sequéncia de trabalho, e 0s microcomponentes estdo compostos pelas
diferentes praticas de gerenciamento do Scrum, FDD e as boas préticas de
desenvolvimento de software Extreme Programming, produgdo enxuta de
software e CMM, com o objetivo de ter um projeto de software gerenciado que
possa ser adaptado ou padronizado para diversos projetos, com o qual se tera
como resultado um cliente satisfeito, e a criacdo de um repositério de

conhecimentos para a empresa.

Projelo de Sofware Pode ser

I
|
|
I
I
I |
: ! e \ : Gerenciado —» adaptado ou
| Praticas XP . . padronizada
| Procucaa Enwuta 1 para r\ot;ns
| ChM ] proge
o | Gerenciamanto
: Scrum
)
I !
I
- Clierte Satisfeito
Definir o fluxo - Criagdo de Repositiio
¥ ; de Conhecimento pam a
geralea Regras gerais de projeto empresa
seqUéncia de técnico (design), padrges
trabalho (patterns), e boas praticas

Figura 3.1 —Macro e Micro Componentes do Modelo Proposto

Fonte: Elaboracéo Prépria

A Figura 3.2 descreve o Modelo de Gerenciamento de Projetos de
Software proposto, que € detalhado a partir do item 3.5.1 ate o item 3.5.6.
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REQUISITOS |:|
Geragéo da N -
Processos Idéia, e Carteira de .| Avaliagéo dos rifr?zl?a"z Zos P;l:)t:nzrggeatgsd:/ Conceber Visao BACKLOG |:|
) ‘_’e . Identificacéo da Projetos Projetos P 6 prol do Produto DO
Iniciagdo Oportunidade Projetos desenvolver PRODUTO
— ‘ Plano Inicial H Plano Geral h
Scrum . Aprovagéo do Plano Principios XP:
Pla':zji:::rmo T Metafora do il Projeto Simples
Reunido de ‘ Elaboraggo Sistema ‘
P"°°9§3°5 de planejamento do sprint
Planejamento Estimativa de esforco
Backlog do Sprint .
Reunides Diérias Téﬁ:mrs'
Reunido de reviséo do . B8 -
E— : Planejamento da Planejamento do s BACKLOG/ d
sprint iteragdo Release Elaboragdo h ITERAGAO A‘},’;Vn?f,; o Principios XP:
- lteragdes & Projeto Simples
i Liberagao
‘ Plano do Release Planﬁjearr:eénoto da H Plano da lteragéo - ,,arg
g - Execugéo
Principios XP:
M Teste de - Integragdo
Serum ‘ Heragéo Release Aceitagdo continua,
Processos Propriedade
de Reunides Didrias - c:letlv:_,rpad[ao
Execugdo Reunido de revisdo do e codificacéo
sprint Sprint 7- - ':esttes, ]
. | reestruturagéo,
e 30 dias - codificagéo
Incremento de dirigida por testes
Produto
Processos de Encerrar Projeto - BRaEilEEs
Encerramento ! Final do Projeto

PRODUTO FINAL

,Figura 3.2 — Modelo de Gerenciamento de Projetos de Software

Fonte: Elaboracao Prépria

O Apéndice VI descreve um mapeamento das caracteristicas das

metodologias usadas: XP, Scrum, PMBOK, e as boas praticas aplicadas no

modelo proposto: Producao enxuta de software e CMM.
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3.2.1.
Inicio

Este processo inicia com a geracdo de uma idéia ou a solicitagdo de um
cliente para desenvolver algum produto de software especifico. Devera ser feita
uma andlise inicial da oportunidade gerada, e categorizar os diversos projetos,
com isto a empresa criara uma carteira de projetos (recomendacées PMBOK).
Posteriormente procede-se a avaliacdo dos projetos da carteira, se faz a

selecdo, priorizacdo e finalmente se procede a autorizacdo do projeto a

desenvolver, assim como indica a Figura 3.3.

A Equipe de Desenvolvimento A Empresa

Geragéao da
Idéia, e
Identificagédo
da
Oportunidade

v

Carteira de .| Avaliacéo

Projetos

dos Projetos

ﬁ

Selegéo e

priorizacao dos

-

Autorizagao
do/dos
projetos a
desenvolver

Projetos

Figura 3.3 — Iniciag&o: Autorizacéo do projeto a desenvolver

Fonte: Elaboracéo Prépria

Uma vez que o0 projeto € autorizado, neste processo de inicializagcéo
procede-se a declarar a viséo inicial do produto de software para obter a lista
de funcionalidades com as premissas e 0s requisitos principais do projeto (Estas
premissas e restricdes incluem tudo o que precisa ser realizado, e possa ser associado
com valor para o projeto, seja requisitos funcionais ou ndo, e o Impediment Backlog ou
restricdbes séo os itens que impedem o0 progresso do projeto geralmente associado a

riscos).
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Recomenda fazer as seguintes perguntas para declarar a visao inicial do

produto:

v" Qual é a visao que o cliente tem do produto a desenvolver?

Que visdo a equipe tem do produto a desenvolver?

v
v" Quais sao as limitacdes e restricdes do projeto?
v

A empresa tem a equipe certa para desenvolver o projeto?

Em paralelo procede-se a estimar o orcamento do projeto, assim como 0s

recursos a utilizar para preparar o ambiente de desenvolvimento, (ver a Figura

3.4).
A Empresa O Cliente A Equipe de Desenvolvimento Artefatos Produzidos
Exposicéo de R (\:/an eZer
Requisitos do ! Plrsjc(j)ut:
Sistema
v
Definir Premissas
e restricdes
inicias do projeto
Desenvolve um
Modelo Geral _—
REQUISITOS I |:| I
v -
Criagao de Lista BACKLOG | B |
de INICIAL DO
Funcionalidades PRODUTO
Geral I I
— c—
Faz Lista de Lista de
Recursos » Recursos do
necessarios Projeto

para o projeto

Orgamento do

Faz Orgamento|
do Projeto

Projeto

Figura 3.4 — Visao Inicial do Projeto

Fonte: Elaboracao Propria

Em relagéo a andlise de recursos se fara andlise de:

1. Andlise do ambiente de desenvolvimento: Nesta etapa

se analisard o

ambiente atual disponivel, e serdo listados os diferentes requerimentos

necessarios para poder desenvolver o projeto.
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2. Anadlise da necessidade de pessoal: Nesta etapa, é identificada a equipe

necessdria para desenvolver o projeto, serd analisado se a empresa conta

com o pessoal necessario para formar parte da equipe de desenvolvimento,

e se procedera a descrever a equipe do projeto, como ajuda da Tabela 3.1,

que é baseada nos conceitos da metodologia XP (Revisar Apéndice Il), e

Scrum.

Tabela 3.1 — Equipe de Desenvolvimento de Projeto de Software

SCRUM Master

Garante que o time esteja totalmente funcional e produtivo;
Facilita a colaboracdo entre as funcdes da equipe e elimina os
impedimentos do time;

Protege o time de interferéncias externas;

Garante que o processo estad em andamento;

Participam das reunibes diarias, revisdo da Sprint e
planejamento.

SCRUM Team

Equipe de TI
Técnico
Acompanhador
Facilitador

Arquiteto

Equipe do Cliente
Contador de histérias
Aceitantes
Proprietario de Ouro
Planejadores
Chefao

Na etapa inicial é importante definir a arquitetura do projeto (do sistema e

do software), a qual pode ter mudancas e adaptacbes durante o

desenvolvimento do projeto. A Figura 3.5 detalha o os elementos que devem ser

definidos nesta etapa.
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Entrada A Equipe de Desenvolvimento Artefatos Produzidos

r-— v
REQUISITOS
Q I [ I Definir Arquitetura do
BackLoe | [ || Arquitetura do "Proieto
INICIAL Projeto
DO | |
PRODUTO , i L
Definir Interfaces internas e
elementos de externas dos
hardware e elementos do sistema
software

' |

Definir projeto
de Banco de Projeto de Banco
Dados de Dados

Figura 3.5 — Arquitetura Inicial do Projeto

Fonte: Elaboracao Propria

Recomenda-se :

0 Considerar que uma boa arquitetura do software (definicho dos
componentes de software, propriedades externas, e seus
relacionamentos com outros softwares) ajuda a aumentar a
reusabilidade dos componentes, considerando que reusabilidade é
um fator de garantia de qualidade num projeto de software
(Mnkandla e Dwolatzky, 2006).

o0 A boa especificacdo das interfaces do sistema contribui
notavelmente para a boa manutencéo do sistema.

3.2.2.
Planejamento Inicial do Projeto

Uma vez aprovado o projeto e gerada a visao inicial, passa-se a fase do
planejamento e, considerando a metodologia XP, o planejamento sera dividido
em duas etapas: Planejamento geral ou inicial e Planejamento detalhado. O

plano geral do projeto devera descrever:

0 Os objetivos do projeto,
0 Os requisitos do projeto e iteracbes a desenvolver com as

primeiras estimativas em tempo,
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A frequiéncia de reunides da equipe,

60

O cronograma do projeto e as estratégias de integragdo continua

do projeto.

Na integracdo continua dos requisitos do projeto sera definidos hardware,

software e as diversas ferramentas necessarias para integrar o projeto. Na

Figura 3.6 se descreve detalhadamente as atividades da equipe de

desenvolvimento e os artefatos que deveréo ser produzidos nesta etapa.

Entrada

O Cliente

A Equipe de Desenvolvimento

Artefatos Produzidos

Principios e Boas

sl

Aprovar o Plano
Geral e Priorizagdo
dos requisitos do
sistema

Praticas
| l:l | Planejamento
REQUISITOS Inicial
i BACKLOG I:l | L Scrum
INICIAL DO Detalhamento dos
PRODUTO |:| | Requisitos do Produto Reunido de
— ¢ planejamento do
- N - N sprint
Listar a Tecnologia A .| Lista de Tecnologia Estimativa de
Usar por aprovar esforgo
! BRackIgg d% Sprint
iacio de Prototi . eunies Didrias
Cr|aga§m ?—elr:so pos » Prototipos em Telas Reunidg;, 5’; :]etviséo
Definicdo da Metéfora
do Sistema
Gerar Plano Geral do o Plano Geral
Sistema Principios XP:

Projeto Simples

Figura 3.6 — Planejamento Inicial

Fonte: Elaboracéo Prépria

3.2.3.

Planejamento Detalhado ou Planejamento das Iteracte

S

Sado definidas quais requisitos fardo parte da primeira, segunda, terceira

iteracdo e assim por diante, considerando requisitos ja definidos na etapa inicial.

Nesta etapa de planejamento a equipe de desenvolvimento trabalha com o

cliente para priorizar os requisitos definidos inicialmente.

Considerando a

metodologia Scrum e FDD, criam-se as iteracdes, fazendo uma selecdo dos
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requisitos de projeto mais importantes do Product Backlog , com ajuda de um

quadro de cartdes de funcionalidades como a Figura 3.7.

Maior importancia

Menor importancia

121

131

141

151 161

122

132

142

152 162

123

143

153 163

Figura 3.7 — Importancia dos cartdes de funcionalidades

Fonte: Elaboracéo Prépria

Uma vez

priorizados o0s

requisitos pelo cliente a equipe de

desenvolvimento deve fazer um estimativa de esforco necessario em tempo para

produzir cada um dos requisitos.

Para calcular a velocidade e a ordem em que serdo desenvolvidas as

iteracdes com 0s respectivos requisitos de projeto considera-se os passos da

metodologia Scrum, para calculo de velocidade, ver Figura 3.8.

Para este célculo de velocidades sera necessario considerar um historico

de trabalho da equipe de desenvolvimento.

Product Backlog

—_

o
11

O
1}
N

Estimagdo

T de

velocidade

—

Inicio da Iteragdo

Estimagdo de
velocidade=20

J

—

\

Opgdes

Estimagdo
de
velocidade

Fim da Iteragdo

—

Velocidade Atual=18

e

Estimagdo
de
velocidade
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Pessoal Tempo disponivel em

dias )
X 15 Temos 35 dias disponiveis
para uma iteragao
Y 13
VA 7
Total 35

Velocidade da Iteragao = tempo disponivel do pessoal x fator de
ajuste

Fator de Ajuste = Velocidade atual / Tempo disponivel do pessoal

Para estimar em horas, considerar
1 dia efetivo por pessoa =6 horas

Figura 3.8 — Calculo de Velocidade das Iteracdes “SCRUM”

Fonte: Elaboracéo Prépria

o E importante ressaltar a importancia do trabalho em conjunto com
o cliente ja que considerando tanto Scrum, XP, e FDD, é o cliente
gquem vai exigir quais requisitos serdo desenvolvidos em cada
iteracdo de desenvolvimento.

o Finalmente o gerente de projeto devera gerar um documento com
0s nomes das iteracdes, a lista e estimativas dos requisitos de

projeto, e os testes de integracdo para as iteracdes a desenvolver.

Na Figura 3.9 descreve o processo de planejamento das iteragdes .
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. . ’ ) Principios e Boas
Entrada O Cliente A Equipe de Desenvolvimento Artefatos Produzidos Préticas
Planejamento d:
iteragao
[T N Scrum
Priorizacao de Priorizagao de Iterages
M lteragbes/ Iteragdes / o Priorizadas Reunidode
J Requisitos Requisitos planejamento do sprint
Plano Geral Estimativa de esforco
Backlog do Sprint
Listar tarefas / L TAREFAS: |:| Reunides Didrias
atividades da | B:(P:Q:gcsl |:| Reunido de reviséo do
eq'iipe ITERAGAO |:| sprint
Assinar as tarefas
a equipe
Principios XP:
Projeto Simples
i o Paneaers
tempo Iteragdes

PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 0913426/CA

Figura 3.9 — Planejamento Detalhado

Fonte: Elaboracéo Prépria

3.2.4.
Execucédo do Projeto

Procede-se a implantar o listado das iteracdes definidas na fase do
planejamento detalhado. Essa fase € realizada por equipes autodisciplinadas e
dirigida por lideres dos projetos que possam garantiir um ambiente auto -
organizado.

Com ajuda dos principios XP, Producdo enxuta de software e
gerenciamento Scrum, trabalha-se cada iteracdo, fazendo os releases (liberacéo
publica de uma nova versao do projeto) correspondentes, e o0s testes de
aceitacdo para ir incrementando o projeto de software que se esta

desenvolvendo, ver Figura 3.10.
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Entrada

O Cliente A Equipe de Desenvolvimento

Artefatos Produzidos

Principios e Boas

Préticas
Scrum
’ Valida a Reuni&o de
implementagao planejamento do sprint
Tarefas , Identifica Codificar os Estimativa de esfgrgo
falhas,e | requisitos Backlog do Sprint
propde Reunibes Diarias
melhoras i Reunido de reviséo do
sprint

Testar codigo

Release da
Iteracéo (primeira
versdo do produto) l:l
Corregéo dos Incremento
> Problemas > de Produto l:l
encontrados

Teste de Aceitagéo

Principios XP: Projeto
Simples
Programagédo em pares
Cédigo com Intengdo
dirigido por testes
Integragdo Continua
Testes
Reestruturagdo
Prorpiedade COletiva
40 horas de trabalho
diario

Figura 3.10 — Execucéo do Projeto

Fonte: Elaboracao Propria

Recomenda-se :

0 Nesta etapa de projeto, é importante produzir cédigo eficiente. A

metodologia XP indica que € importante criar casos de teste de
unidade e resultados esperados antes de desenvolver cada
requisito de projeto com o objetivo de validar a implementacéo de

cada estoria na iteragao.

Considerando o fator de qualidade corretitude , é necessério
desenvolver cédigo de software simples e padronizado . Este
cédigo de acordo com XP, deve implementar unicamente o que

o cliente deseja e ndo implementar recursos adicionais, ja que
isso de acordo com os conceitos de producdo enxuta de software

sera considerado como desperdicio.

Como o coédigo é implementado por diferentes pessoas, a
utilizacdo de regras de codificacdo facilita o entendimento e a
manutencdo do cddigo por todos. Esta pratica garante que outras
praticas, como o

refactoring e cddigo coletivo sejam

executadas sem maiores dificuldades, e contribui com a adocgao
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do fator de qualidade manuntebilidade e reusabilidade de

cédigo.

A integracdo das diferentes unidades do sistema deve ser feita
freqientemente, sempre apos a execuc¢do do seu conjunto de
testes. Esta préatica garante que os conflitos entre as diferentes

partes e o custo de integragdo sejam minimos.

Outro ponto importante na execucao é a manutencdo. De acordo
com XP, deve-se considerar a pratica de programacdo em pares
com o propésito de detectar os defeitos e conseguir corrigi-los a
tempo. Assim que quando um programador vai desenvolvendo o

projeto, outro devera realizar as revisdes e correcdes necessarias.

Quando realizadas, modificacdes nos cadigos serdo divulgadas e

testadas para ndo comprometer a integridade do projeto.

Outras préticas basicas na organizacdo de trabalho na fase de execuc¢ao

gque devem ser consideradas séo:

3.2.5.

Reunibes diarias segundo XP e Scrum, como maximo 15 minutos cada
dia (SCRUM).

Reunides semanais para verificar avango do trabalho (XP, e SCRUM), 45

Comunicacao com o contador de stories (XP).

Programacéo em pares (XP)

Propriedade coletiva (XP).

40 horas semanais de trabalho (XP e SCRUM).

Amplificar o aprendizado (Producdo Enxuta de Software).

Fazer entregas o mais rapido possivel (Producdo Enxuta de Software):
segundo a metodologia Scrum as entregas devem ser feitas cada 7 dias

e uma iteracdo completa aos 30 dias.

Encerramento do Projeto

Uma vez terminado o desenvolvimento das iteracbes e feitas as

integracdes e testes do projeto procedesse a etapa do encerramento, ver Figura
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3.11, onde o produto final devera conter todos os itens da lista de backlolg do
produto, e se realizard a entrega do produto final ao cliente com a verséo
completa do sistema.

Existem uma série de documentos que ndo é necessario criar durante o
desenvolvimento do projeto; estes serdo criados no final do projeto (etapa do
encerramento), com o0 objetivo de n&o produzir documentos; antes do
necessario, e evitar a atualizacdo desnecessaria de documentos, esta € uma
pratica agil de desenvolvimento de projetos de software.

Teles (2004) afirma que n&o existe um conjunto de documentos que
possam atender as necessidades de todos os projetos em geral, ja que cada um
dos projetos tem caracteristicas especificas, mas ele cita um conjunto de
documentos coerentes para a realidade dos diferentes projetos que deverdo
existir antes de encerrar um projeto de desenvolvimento de software:

» Estoria

e Testes de aceitacédo

» Testes de Unidade

» Java doc (padréo de documentagédo de classes em Java)
* Modelo de classes

* Modelo de dados

e Processo de Negécio

* Manual do Usuério

e Acompanhamento diario

« Acompanhamento do projeto

« Fotos

Encerrar =
Documentacao

Final do Projeto

Projeto

PRODUTO
FINAL

Figura 3.11 — Encerramento do Projeto

Fonte: Elaboracao Propria
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3.2.6.
Monitoramento e Controle do Projeto

Este processo deverd ser feito em todas as fases do projeto, com o
objetivo de assegurar que o produto final de software cumpra com as
especificacfes iniciais de qualidade. Nesta etapa é importante identificar os
padrées de qualidade que séo relevantes para o projeto e determinar como

atingi-los. Para definir a qualidade do projeto, o gerente deve:

« Definir os requisitos que satisfacam as especificacdes dadas pelo cliente.
» Definir a equipe com as suas responsabilidades.
» Desenvolver os diversos procedimentos e padrdes do projeto, e monitorar

0 desempenho do projeto no longo da sua duracéo.

Deverao se identificar os fatores de qualidade que se pretendam atender
(ver Tabela 2.6). Considerando a metodologia Scrum, se deverd fazer
monitoramento e controle do trabalho desenvolvido por cada membro da equipe
do trabalho, assim como pela equipe completa.

Kniberg (2007), na metodologia Scrum, explica o uso dos gréaficos de
controle chamados Burndown, onde é analisado o trabalho estimado e as datas
estabelecidas pela equipe de trabalho e por cada um dos membros da equipe,

que € mostrado nas Figuras 3.12 e 3.13.

Burndown

Trabalho
Estimado

Data

Burndown Burndown

Precisa tirar
uu\_ /items da
Trabalho iteracdo Trabalho

Estimado S Estimado

Precisa

/ adicionar
S itemsa

iteragdo

Data Data

Figura 3.12 — Gréficos de monitoramento e controle
Fonte: Kniberg 2007
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Nao Revisado Feito

revisado Burndown

Negligencia
na
prioridade
dos items
AN

-

Nao Revisado Feito
revisado

Burndown

Itens ndo planejados

m|

|_i
Itens ndo planejados N3 .
ao Revisado Feito Burndown

revisado

Muito
item ndo
planejado

A
5
=
™

Itens ndo planejados

LT Cat

Figura 3.13 — Gréficos de monitoramento e controle
Fonte: Kniberg 2007

Recomenda-se :

0 Nesta etapa de monitoramento e controle da qualidade é
importante controlar e melhorar os processos e produtos finais de
cada uma das iteracbes em desenvolvimento, considerando os
graficos de monitoramento e controle da Figura 3.13.

o Compete & equipe e ao gerente de projeto identificar os principais
problemas e falhas ao longo do desenvolvimento do projeto, por
isto é aplicada a prética de reunibes semanais com o0 objetivo de
fazer uma retroalimentacdo do trabalho desenvolvido ao longo da
semana, e conseguir identificar e solucionar o0s principais
problemas encontrados.

0o Uma vez definidas falhas ou problemas seréd importante refinar as
iteracbes, melhorando, adicionando ou mudando requisitos da
iteracdo, ja que isto contribui com a melhora na qualidade final do

produto.
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