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Resumo

Barandas, Guilhnerme Mayrink e de Souza, Edmundo Eutrépio Coelho.
Concepcao de aplicacbes de Business Analytics utilizando metodologias
ageis. Rio de Janeiro, 2017. 34 p. Trabalho de Conclusdo de Curso —
Departamento de Administracdo. Pontificia Universidade Catdlica do Rio
de Janeiro.

Atualmente, organizagdes de todos os tipos encontram enormes desafios
em lidar com dados internos e externos relevantes para si, de forma a se extrair
o valor contido nelas. Deste contexto, surgiu a tecnologia de Big Data Analytics
(BDA), capaz de lidar com dados em grande volume e variedade com
velocidade. O avanco tecnologico também permitiu que empresas deste meio
ofertassem softwares de andlises de neg6cios em por assinatura, utilizando o
modelo SaaS, em um mercado atualmente estimado em US$ 130 bilhdes. Estas
empresas se utilizam de métodos ageis para conceber novas aplicacdes e lanca-
las & mercado, de forma organizada e rapida, mas sobretudo garantindo que
atenda as necessidades de seu publico-alvo. Este estudo de caso é uma analise
da forma como algumas essas metodologias (Lean software development,
Scrum e User Stories) foram utilizadas na criagdo e langcamento de aplicacdes de
seu software de business analytics (BA) por uma empresa de tecnologia SaaS
do Rio de Janeiro. O trabalho da equipe de produto da empresa foi observado e
comparado os principios fundamentais destes métodos, de modo a entender seu
grau de aderéncia as melhores praticas da literatura relevante. Os resultados da
investigagcdo mostram, em geral, altos graus de aderéncia com cada um dos trés
métodos. Além disso, foram observadas adaptacbes pontuais para melhor
adaptar esse conhecimento a realidade da empresa. As praticas adotadas pela
empresa estdo bem alinhadas ao estado-da-arte de sua industria, possivelmente

contribuindo para esta alcancar 6timos resultados no periodo estudado.

Palavras- chave

Big Data, Business Analytics, SaaS, software, métodos ageis



Abstract

Barandas, Guilnerme Mayrink e de Souza, Edmundo Eutrépio Coelho.
Conception of a Big Data Analytics application using agile methodologies.
Rio de Janeiro, 2017. 34 p. Completion of Course Work — Business
Administration Department. Pontificia Universidade Catdlica do Rio de
Janeiro.

Organizations commonly face great challenges in leveraging relevant
internal and external data to harvest its value. In this context, Big Data Analytics
(BDA) technology was created to quickly deal with voluminous and diverse data.
Cloud computing helped software as a service BDA companies grow their market
to na estimated US$ 130 billions. These companies use agile methods to
conceive new applications and launch them in a fast, organized manner, while
ensuring that it adresses their clients’ needs. This case study analyzes how a
SaaS technology company based in Rio de Janeiro employed some of these
methodologies (Lean software development, Scrum and User Stories) in creating
and delivering business analytics software. The company’s product team were
observed and the information obtained then compared with the principles of
those methods to understand the level of adhesion to the best practices in
literature. Results showed a overall high level of fidelity to each of these three
methods. In addition, some adaptations were noticed, in order to suit this
knowledge to the company’s reality. The company’s practices are well aligned to
the industry state of the art, possibly contributing to the acheivement of

outstading results in the research period.
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Big Data, Business Analytics, SaaS, software, agile methods
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1. Introducéo

Noventa por cento dos dados mundiais foram produzidos somente nos
ultimos dois anos (SINTEF, 2013). Dada a exponencialidade do crescimento
desta quantidade de informacdo gerada a cada dia, com cada novo servico
disponibilizado na Rede, é possivel apenas imaginar a dimensao deste universo
de dados em alguns anos.

Atualmente, organizacdes de todos os tipos encontram enormes desafios
em lidar com seus dados internos relevantes, como aqueles de seus sistemas
ERPs (Enterprise Resource Planning) e transacionais. Some-se a isso a baixa
capacidade de alida-los aos dados externos — seja de bancos de dados do
governo ou entidades de mercado, seja das midias eletrdnicas e redes sociais —
e fica clara a dificuldade de capturar seu valor em negdcios, num contexto cada
vez mais competitivo. A estes repositorios de dados imensos em volume,
velocidade e variedade, denomina-se Big Data (Laney, 2001).

O Big Data exige ferramentas que consigam tratar essa imensidao de
informagbes de forma adequada e eficiente. Para isso, surgiu o Big Data
Analytics (BDA), um conjunto de sistemas destinados a coletar, organizar e
analisar um grande numero de dados para sintetizar informacbes e
conhecimentos Uteis, destravando o valor nelas contidas. A utilizacdo de novas
tecnologias como esta tem sido especialmente util em superar dificuldades e
gerar vantagem competitiva.

Nesta conjuntura, um numero cada vez maior de empresas vem
empregando softwares de business analytics (BA) deste tipo como ferramenta de
apoio estratégico, com o objetivo de melhorar processos de trabalho e fornecer
insights valiosos sobre tendéncias de mercado e comportamento de
stakeholders de interesse. Para estas corporacfes, iSSO representa a
possibilidade tomar decisGes mais eficazes e se posicionar na vanguarda do
mercado. Uma vez que estes sistemas sdo capazes de refletir cenarios de
mercado mais precisos, eles ajudam a antecipar oportunidades e ameacas,
indicando acdes para maximizar resultados em cada caso. No atual cenério de
altissima competitividade, este poder é determinante para 0 sucesso ou O

fracasso de um negdcio.



1.1. Objetivo do estudo

O objetivo deste trabalho € descrever os processos utilizados por uma
empresa de tecnologia SaaS na concepgdo de aplicagcbes de software de
Business Analytics e compara-los as melhores préticas relatadas em literatura.

1.2. Objetivos intermediarios do estudo

Este estudo tem como objetivos intermediarios ao cumprimento do objetivo
principal supracitado os seguintes:

i. Caracterizar os principais conceitos das metodologias relevantes ao caso

estudado;

ii. Identificar adaptacfes especificas desses métodos as particularidades da
empresa e seu mercado; e

iii. Fazer uma andlise critica dessas metodologias e/ou da forma que foram

aplicadas na empresa estudada, identificando potenciais pontos de

melhoria.

1.3. Relevancia do tema

Um estudo da consultoria IDC publicado em 2016 descreve que, em
termos globais, este negdécio ird dos atuais US$ 130 bilhdes para US$ 203
bilhdes em 2020 (IDC, 2016). No Brasil, todo o mercado de tecnologia da
informacéo (TI) — hardware, software e servicos — movimentou US$ 39,6 bilhdes
em 2016, representando cerca de 2% do PIB e o mesmo percentual do total de
investimentos de Tl no mundo. Esse valor posiciona o pais como lider do ranking
latino-americano, concentrando 36,5% dos investimentos em TI na regido
(ABES, 2017).

O mercado de produtos e servicos de BDA, por si s6, é bastante recente,
dado que o conceito mais consensual de Big Data € do inicio dos anos 2000.
Sao empresas ja nascidas no contexto da informacg&o online e em tempo real,
sem que sejam necessarias bases em mainframes ou data centers. Sua
infraestrutura segue o conceito de cloud computing, altamente escalavel e
sincronizada com a grande rede, o que é popularmente conhecido como “estar

na nuvem” (Gartner, 2008).
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A computacdo em nuvem foi um dos fatores que permitiu a essas
empresas distribuirem seus softwares de BDA com baixo custo e alta escala, em
um modelo comercial baseado em pagamentos por demanda ou recorrentes
como uma assinatura mensal, por exemplo. Este modelo de negécios passou a
ser conhecido como software como um servi¢o, ou SaasS, do inglés Software as
a Service (Gartner).

Foi neste contexto que surgiu, ainda em 2003 no Rio de Janeiro, uma
empresa de tecnologia de BDA, a partir das pesquisas de Big Data de alunos da
PUC-RIo, aliados a outros com perfil de negécios. Dado seu inicio precoce e seu
foco de negdcios a época, a empresa atuava com visdo de servigcos de software
customizados e sem grande capacidade de padronizacdo centrada em sua
tecnologia prépria. Apenas em 2015 a empresa passou a atuar sob o modelo
SaaS, entendendo que seu software era um produto maduro e padronizavel em
aplicacdes especificas de business analytics que atendessem a desafios comuns
a organizagOes de determinados setores de mercado.

Todavia, estudos brasileiros sobre esse mercado sao raros, assim como o
namero de empresas brasileiras atuando neste setor como desenvolvedoras de
novos produtos de BA como a empresa aqui relatada.

Ainda que a empresa relatada neste trabalho tenha sempre se utilizado de
métodos ageis para desenvolver sua tecnologia, a recente mudanca no foco
estratégico da execucdo de servicos para desenvolvimento de produtos
acarretou na necessidade de maxima adog¢éo das melhores préaticas do mercado
de tecnologia SaaS, visando a concepgdo e entrega rapida e bem sucedida de
solucdes para seus mercados-alvo. Pela realidade da empresa e do mercado
local, decisbes sobre a adocao e adaptacdes desses métodos foram feitas como
melhor entendidas no momento. Entretanto, como toda deciséo de alcance
estratégico, deve ser avaliada para continuo aprimoramento da estratégia de
desenvolvimento do produto. Os processos de trabalho da empresa seguem as
melhores préaticas apontadas por estas metodologias, em seu estado-da-arte?
Quais processos podem ser aprimorados, visando tornar a entrega de novas
aplicacdes mais eficiente? Quais seriam melhorias eficazes para a estratégia de

produto da empresa?
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1.4. Delimitacéo do estudo

O presente estudo tem como foco os métodos e processos de trabalho da
equipe de produto de uma empresa da industria de tecnologia de Big Data
Analytics do tipo Software as a Service (SaaS) sediada na cidade do Rio de
Janeiro.

O escopo do estudo esta centrado no projeto de desenvolvimento de
aplicacdes de software de BA ja lancadas em mercado. Estes projetos foram
observados e os processos neles contidos decompostos, analisados e criticados
frente as melhores praticas existentes, de forma a gerar propostas de melhorias
em pontos criticos identificados dentro deste contexto.

Este trabalho visa contribuir com a literatura nacional de trabalhos de
andlise critica sobre os métodos de trabalho utilizados no contexto nacional de
empresas de tecnologia. Mais especificamente, € muito importante para uma
empresa que adotou métodos ageis em um assunto tao central de seu negécio
guanto em sua estratégia de produto que haja uma andlise critica estruturada e
que identifique pontos de melhoria nos processos de desenvolvimento de
produtos. Essas melhorias, se atendidas, poderdo ofertar maior eficiéncia na
construcao de novas aplicacdes e, em médio e longo prazo, melhores resultados
a empresa. Por serem os mais adotados no caso observado, o foco do trabalho

serdo os métodos Scrum, Lean Development e User Stories.
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2. Revisao da literatura

2.1. Métodos ageis de gerenciamento e desenvolvimento de
produtos de software

Atualmente, estamos sob forte tendéncia para o desenvolvimento &gil de
aplicacBes, por causas como as rapidas mudancas na Tl, constantes inova¢cfes
nos mercados, competicdo acirrada e grande dinamismo no ambiente de
negocios (BOEHM, 2006). O gerenciamento agil de projetos (GAP ou APM) foi
apresentado em 2001 por 17 autores especializados em métodos ageis no
Manifesto Agil (Agile Manifesto, 2001), baseada 4 pilares centrais:

¢ Individuos e intera¢des, mais que processos e ferramentas.

¢ Software em funcionamento, mais que documentacgdo abrangente.

e Colaboracdo com o cliente, mais que negociacéo de contratos.

e Responder a mudangas, mais que seguir um plano.

Ou seja, mesmo havendo valor nos itens a direita, valorizam-se mais os itens
a esquerda.

Métodos ageis sao, portanto, “uma nova forma de gestdo e
desenvolvimento de Software que usa uma abordagem de planejamento e
execucdo iterativa e incremental voltado para processos empiricos (complexos,
caoticos ou com muita incerteza, sujeitos a mudangas ao longo do processo, ndo
sao repetitivos e sao imprevisiveis). Divide-se o problema em produtos menores,
gue visam entregar software funcionando regularmente. Visa também a maior
colaboracdo do time de desenvolvimento com os experts de negdcios,
comunicacdo face-a-face, reducdo dos riscos associados as incertezas dos
projetos; abracar e responder as mudancas de forma mais rapida e natural e,
sobretudo, a satisfagdo final dos clientes. Seu principal objetivo € entregar o
produto que o cliente realmente deseja e que sera Util e com qualidade” (Steffen,
2012).

O objetivo final da agilidade em TI é “criar e responder a mudancas,
buscando a obtencdo de lucro em um ambiente de negécio turbulento”
(HIGHSMITH, 2004).

Ainda segundo Highsmith (2004), as principais vantagens dos projetos

ageis séo:
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Para o cliente

Foco e maximizacdo do ROI (Retorno do Investimento) e do valor de
negocio;

Entregas mais rapidas, frequentes e regulares;

Aceleracéo do time-to-market e do valor de negdcio, o que se traduz em
ganho de competitividade;

Foco no que é prioritario e traz mais valor para o usuario, o que se traduz
em ganho de usabilidade;

Transparéncia e visibilidade do status do projeto;

Flexibilidade para mudancas de requisitos e prioridades, além de maior
agilidade na tomada de decis0es;

Melhoria da qualidade do produto final;

Produtividade;

Reducéo dos riscos e das indesejaveis surpresas.

Para a equipe desenvolvedora

Escopo e objetivos claros e priorizados;

Equipes auto-gerenciaveis, maior autonomia, disciplina e regularidade;
Maximizagdo do comprometimento;

Melhoria na comunicagdo. A comunicacdo intensa com o cliente e a
gestdo de suas expectativas sdo parte do processo;

Inspecéo e Adaptagdo constantes do processo em busca da melhoria
continua e a reducéo dos desperdicios;

Antecipacao dos problemas e maior agilidade na tomada de acdes.

Alguns exemplos das metodologias ageis mais utilizadas sédo Scrum, Lean

Development, Kanban, Feature-Driven Development (FDD), Extreme
Programming (XP), RUP e OpenUP.

2.2. Lean Software Development (LSD ou Lean)

O Lean Development, ou desenvolvimento enxuto, tem origem na filosofia

"Lean Thinking" (ou "pensamento enxuto"), nascido nos anos 90 com "The

Machine That Changed the World: The Story of Lean Production”, de James
Womack (1991).
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Os principios do Toyota Way — demanda puxada, just-in-time, qualidade
total, teoria das restricdes, melhoria continua e flexibilidade — antes aplicados na
montadora japonesa (e posteriormente em varios setores), inspiraram também a
industria de software, provocando o surgimento do LSD.

Os conceitos do pensamento enxuto passaram a ser aplicados em
desenvolvimento de software como método &gil, como introduzido por Mary e
Tom Poppendieck em "Lean Software Development - An Agile Toolkit" (2003).
Os autores afirmam que "acelerar a producdo do desenvolvimento de software é
geralmente uma questdo de melhorar o processo ao invés de adicionar
pessoas”. Ainda orientam que o desenvolvimento de produtos digitais deve
seguir a Otica do cliente, ou seja, ser focado nas caracteristicas que o cliente
realmente valoriza. O sucesso do método acabou por inspirar obras voltadas a
outros segmentos de mercado e até mesmo a prOpria criacdo de novas
empresas e gestdo de organizacgdes inteiras.

Ha sete principios no LSD:

1. Eliminar desperdicios

Desperdicio € tudo aquilo que n&o agrega valor para cliente ou o que néo é
percebido por ele. Em empresas de software, sdo requisitos, processos ou
tarefas a mais, funcionalidades a mais, troca de tarefas, atrasos no projeto,

defeitos no produto e esfor¢o para encontrar informacgoes.

2. Embutir qualidade no processo

Qualidade é imprescindivel e deve ser entregue de forma intrinseca e
explicita aos clientes. Qualidade explicita significa que os usuarios do sistema
determinam o que é qualidade: se eles perceberem qualidade, significa que a
entrega possui qualidade de fato. A qualidade intrinseca pode ser invisivel ao
cliente, mas esta indiretamente impacta em sua percepg¢ao final e otimiza
resultados, diminuindo o esfor¢o do time envolvido.

Em termos praticos, iniciativas como integracdo continua, testes
automatizados, inspecao do codigo e a andlise constante de feedbacks sao

algumas ferramentas capazes de incorporar qualidade nos processos adotados.

3. Criar conhecimento
Os Poppendiecks afirmam que um software é melhor concebido se fizer
parte de um processo de aprendizado baseado em experimentacdo e

criatividade. Sendo uma atividade de carater intelectual, estimular a expanséo do
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z

conhecimento € a melhor abordagem para melhorar o ambiente de
desenvolvimento de software.

Isso pode ser estimulado com a montagem de equipes multifuncionais e
acOes como treinamentos e mentorias, ciclos de feedback, desenvolvimento

iterativo e revisdes/inspec¢des do produto.

4. Adiar decisbes e comprometimentos
DecisOes tardias tendem a ser mais eficazes porque séo feitas baseadas mais
em fatos que suposicoes. Retardar decisdes, nesse caso, significa diminuir
incertezas e se basear em acontecimentos mais previsiveis e concretos. Porém,
uma estratégia para adiar decisdes sobre sistemas complexos e com muitas
incertezas envolve estar munido de capacidades e praticas que permitam
abragar as mudangas mais tardiamente, como iteragdes e checkpoints de

planejamento.

5. Entregar o quanto antes

Sem entregas rapidas ndo ¢é possivel colher feedbacks e,
consequentemente, aprender com os erros. A velocidade na entrega garante
gque o cliente recebera o que ele precisa hoje, ndo o que ele precisava ontem.
Praticas como Kanban, iteracbes e simplicidade contribuem para maior

velocidade de entrega.

6. Respeitar e empoderar as pessoas

Compartilhar conhecimento com as pessoas significa dar a elas condi¢cbes
para tomarem melhores decisdes ao entender o que esta sendo feito, do inicio
ao fim, e porque esta sendo feito. Além disso, oferece a elas um espaco para
colaborarem e se motivarem a trabalhar como equipe e engajarem nos objetivos
da empresa. Praticas como auto-gestao, trabalho em equipe e feedbacks séo

vélidas para esse fim.

7. Ver o todo
Otimizar tudo comeca com ver o todo, do inicio ao fim do desenvolvimento
do produto, e o que pode ser medido pode ser melhorado. Nao ha setor mais
capaz de gerar informacdo (e, portanto, aprendizado) que o de TI. Softwares
hoje sdo muito mais que a soma de suas partes, mas o fruto de suas interagoes.
E essencial mapear fluxos de valor e metrificar tarefas, processos, interagdes e

satisfacdo do usuéario para se ter certeza se (i) as proposi¢des de valor do
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produto estdo sendo corretamente percebidas pelo cliente, (i) se a empresa
atinge seus objetivos estratégicos com eficécia (iii) se ha formas mais eficientes

para maximizar resultados.

Continuously improve

Create value

Empower people for the customer

Lean

development

Optimize

value streams Eliminate wasts

Figura 1: Lean Software Development (fonte:
https://www.researchgate.net/publication/235665426 _'Lean’_Public_Participation
_GIS_towards_a_sustainable_tool_for_participatory_urban_planning).
Consultado em 21/10/2017.

2.3. Scrum

Descrito inicialmente em 2002 por Ken Schwaber e colegas, o Scrum &,
atualmente o meétodo agil mais utilizado, principalmente porque pode ser
integrado a outros métodos com facilidade. Nao por acaso, um de seus
criadores, Jeff Sutherland, ajudou a populariza-lo quando, em 2014, escreveu
“Scrum - a arte de faze o dobro de trabalho na metade do tempo”, apresentando-
0 como método aplicavel ndo s6 ao desenvolvimento de softwares como a outras

areas de negdcio. Focado na gestéo de projetos — especialmente os de inovacao
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- 0 Scrum tem como base o planejamento iterativo e incremental que se da por
fases, nomeadas de sprints.

A razdo de seu sucesso se baseia principalmente em sua simplicidade,
visto que introduz basicamente trés papéis e um ciclo de projeto constituido de
poucas atividades. Esses papéis sao:

e Product Owner (PO): é o “dono” do projeto, quem faz a ponte entre
cliente e Scrum Team. E o responsavel pela definicdo de requisitos
e dos itens do projeto, priorizagdes e resultados.

e Scrum Master: é o lider do Scrum Team, responsavel por orientar
os profissionais acerca das melhores praticas de Scrum e facilitar a
colaboracéo, removendo barreiras e evitando interferéncias.

e Scrum Team: sdo os profissionais que selecionam as tarefas do
sprint backlog e executam seu desenvolvimento, observando
eventuais adaptacdes necessarias ao sucesso da entrega.

No inicio de um projeto (um novo produto, aplicagdo ou recurso), s&o
listadas as funcionalidades ou entregas a serem desenvolvidas, chamadas de
product backlog. Cada item do product backlog deve ser mensurado de acordo
com sua complexidade pelo Scrum Team. No comego de cada ciclo iterativo, 0
sprint, define-se o conjunto de funcionalidades adequado para o fechamento de
uma entrega viavel e que solucione um problema de negécios, ou ainda que
melhore a experiéncia do usuario no sistema. Essa lista de funcionalidades

priorizadas se chama sprint backlog.

Prioridade Toma Objectivos Descrigao henteslAPPS_|status
v v v v riticos v v
!

1. Current Em desenvolvimento
1. Current Em desenvolvimento

1. Current IEm desenvolvimento
2. Near Em concepcédo

2. Near Em concepcéo

2. Near N&o concebido
4. Future N&o concebido
4. Future Especificado

4. Future N&o concebido

Figura 2: Exemplo de product backlog (fonte: reprodugcéo material interno).
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Plataforma Sprint 41

QUICK FILTERS:  Bugs  Only My Issues Recently Updated

To Do In Progress Testing Done
Other Issues 24 issues
PLAT-2412 O PLAT-2426 I PLAT-2382 e L PEAFR353
2 Refactoring formuldrios w Usudrio ndo & direcionado para o link a Andlises de tabela muito grandes  Possibilidade de esconder
. enviado via Malllg&uandu realiza o causam crash no chrome’ agregacio da data em uma tabela
one 5 login através do

1

3
I PLAT-2409 O O RAR3HE O
4 Documentos perderam ccnfguradg Drill n&o funciona em analise com
*  de acesso e ndo temos registro de blend & medida calculada com filtra

acbes de mudancas em massa

»

2
3

o RLAF2182
I PLAT-2394 e ~ Processamento de andlise &
4 Permitir que camﬂus de link sejam interrompido ao trocar de abas entre
" utilizados como chave analises

1 2

Figura 3: Exemplo de um sprint backlog em andamento (fonte: reproducédo

material interno).

As atividades do sprint backlog sdo entdo distribuidas entre os membros
do Scrum Team, que deve desenvolvé-las dentro da vigéncia daquele sprint,
tipicamente de duas a 4 semanas. O Scrum Team controla o andamento do
sprint em pequenas reunides diarias — as daily meetings, usando um gréfico
chamado Sprint Burndown. Ao final de cada sprint é realizada a sprint review
meeting, uma reunido de alinhamento sobre a implementagdo das entregas
propostas e consolidacdo de aprendizados. A partir dai, inicia-se o planejamento
do préximo sprint. Essas etapas acontecem sucessivamente até que o produto

final esteja implementado.

e

The Agile: Scrum Framework at a glance \W‘ <
Inputs from Executives, Lol /,/ N\
@ Burndown/up |

Team, Stakeholders, m

Customers, Users Charts (

\_ Daily Scrum >

Scrum
Master /\M“t'y
A o o 4
- i & 3
m fn ¥ i Ay,
Product Owner The Team Sprint Sprint Review
; ) Team selects Task
Ranked starting at top | Breakout_r m
st wha -
5] Isf;:(tltl#::d: 10 deliver by Sprint Sprint end date and Finished Work
16 | stories, .. end of Sprint team deliverable
7 B Backlog do not change P
8 ) Sprint
Product Planning :
Backlog Meeting Fa Nneon rain AGILE .
interactive FoR ALL Sprint
Retrospective
Figura 4: Representagéo esquematica do Scrum (fonte:

http://www.agileforall.com). Consultado em 21/10/2017.



19

2.4. User stories (histdrias de usuario)

Outro método comumente utilizado em GAP sdo as historias de usuarios
(aqui também referida como simplesmente “historia”). Essa ferramenta consiste
em na descri¢cao simples, leve e concisa de uma necessidade de usuario, a partir
do seu ponto de vista.

Este método foi descrito por Ron Jeffries em 2001, sob a premissa de que
“um produto poderia ser integralmente representado por meio das necessidades
de seus usuarios”.

Jeffries conceitua que uma histéria “é uma parte de uma funcionalidade de
sistema entendida pelo cliente ou PO como incremental ao valor de negécios, a
ser implementada pela equipe de trabalho”. Nao se trata de um documento
formal de requisitos de software nem de uma comunicagdo entre a parte que
identifica e a que implementa requisitos, € somente “algo a ser feito”.

Uma histéria possui trés caracteristicas: o Cartdo, as Conversas e a
Confirmagédo — ou “os trés C'’s”.

O Cartdo é a descricao resumida da necessidade do usuario, isto €&, a
histéria em si, suficiente para identificar de que se trata essa necessidade. A
denominacao “Cartdo” é dada visto que frequentemente as historias séo escritas
em cartbes ou fichas. Trés parametros sdo utilizados para uma definicdo concisa
de uma histéria: o “quem”, o “qué” e o “por qué”.

e “Quem” representa um usuario genérico ou especifico do produto,
ou ainda uma persona. Sua funcgéo é tangibilizar o problema e gerar
empatia do desenvolvedor da solugéo.

e “Qué” define a necessidade do usuario em questao.

e “Por qué” mostra os beneficios a serem percebidos pelo usuario

com a solugéo desenvolvida.
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Eu, enquanto
Comprador de Livros,
quero encontrar um
liviro de que sei o titulo
para poder compra-lo

Figura  5: Exemplo de uma  histéria  de  usuério (fonte:
http://www.knowledge21.com.br). Consultado em 21/10/2017.

Ao redigir uma historia, o PO deve refletir profundamente para definir quem
€ 0 usuario da funcionalidade a ser desenvolvida e qual serd o beneficio obtido,
0 que lhe permite alihar os itens do product backlog a visdo estratégica do
produto. Ao mesmo tempo, a histéria de usuario ajuda a equipe de
desenvolvimento a manter seu foco no usuario e nos beneficios por ele
esperados.

Dado que o Cartdo ndo define todos os detalhes sobre a funcionalidade de
produto ou solugéo de negdécios em questdo, sdo necessarias Conversas para
se definir essas especificidades, discuti-las e negocia-las, para entdo gerar a
documentacao relevante sobre os critérios definidos. A fungédo das Conversas €,
sobretudo, gerar uma compreensdo compartilhada entre a equipe as facetas de
negécios (PO e outras areas) e técnica da empresa (programadores) sobre o
gue é necessario para que solucdo desenvolvida gere maximo valor de negdécio
e retorno ao investimento feito.

Depois de definidas e priorizadas as necessidades sdo documentadas em
maiores detalhes as regras que estabelecem como aquela parte do sistema deve
se comportar uma vez implementada, ou seja, seus critérios de aceitacdo. Os
critérios de aceitacdo sdo pequenos enunciados utilizados para determinar
guando a funcionalidade produzida pelo time de desenvolvimento esta completa.
Além disso, eles ajudam o PO a orientar os desenvolvedores sobre o que é
preciso para que a solugcdo ofereca valor. Esse processo foi denominado como

Confirmacéo.
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Critérios de

Al Eftﬂ§ﬁ'ﬂ Descrigo do comportaments
Dado
Pré-condigfes
Huandn
Ator + Agdo
Entdo

Figura 6: Exemplo de template dos Critérios de Aceitacdo (adaptado de: Cohn,

2004).

O mesmo Jeffries, em 2008, delineou que boas histérias de usuario devem

possuir 6 caracteristicas fundamentais, usando o acrénimo INVEST:

Independente — devem ser o mais independentes entre si possivel;
Negociavel — detalhes devem ser discutidos, negociados e definidos
entre as pessoas com perfil de negdcios e técnico;

Valiosa — devem representar valor de negécio aos clientes finais;
Estimavel — devem ter detalhes suficientes que sirvam para estimar o
trabalho de se transformar a histéria em uma parte do produto, assim
sendo passivas de priorizacéo;

Pequena (Small) — somente histéria pequenas o suficiente estariam
maduras o suficiente para serem colocadas em desenvolvimento.
Histérias grandes provavelmente ainda carecem de mais discussdes
e divisao;

Testavel - deve ser possivel verificar se a historia esta pronta, isto €,
que foi transformada em parte do produto e estd funcionando

conforme esperado.
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3. Metodologia

De acordo com Vergara (2007), as pesquisas podem ser classificadas

guantos aos fins e também quanto aos meios.

Quanto aos fins, elas podem ser:

Exploratérias: aquelas realizadas em &reas de pouco conhecimento
sistematizado. Inicialmente, ndo comportam hipéteses, mas estas
poderdo surgir naturalmente no decorrer da pesquisa.

Explicativas: visa decodificar o objeto de estudo em dados de facil
compreensao, justificando seus principais motivos.

Descritivas: seu objetivo € identificar as caracteristicas dos
fenbmenos observados, sem compromisso de explica-los

detalhadamente.

Quanto aos meios de investigagdo, uma pesquisa pode ser:

Bibliogréafica: realizada com base em material publicado em literatura
e sites da internet para o publico em geral.

Documental: analises de documentos encontrados em 0Orgaos
publicos ou privados, mas nao disponibilizadas para o publico.

De campo: realizada no local de ocorréncia do fenébmeno estudado.
Estudo de caso: restrito a um espaco amostral minimo, de uma ou
poucas ocorréncias, com carater de aprofundamento.

Experimental: o pesquisador controla as variaveis em laboratério e
observa os resultados de manipulagdes empiricas.

Telematizada: as informacdes séo coletadas por meio da internet ou

intranet.

Para analisar como a empresa estudada utiliza os métodos 4geis acima

citados, optou-se pela realizacdo de pesquisa exploratdria de campo e descritiva,

do tipo estudo de caso. A investigacao foi feita em carater qualitativo, dado que

esta abordagem esta focada em obter informac6es sob o ponto de vista dos

individuos juntamente com a interpretagcdo do ambiente. Para tal, tende a ser

menos estruturada e mais atenta a interpretacdo dos individuos e ao
entendimento dos processos (CAUCHICK MIGUEL, 2012).



23

Segundo Trivifios (2009), na pesquisa qualitativa, 0 ambiente natural é a
fonte direta dos dados e o pesquisador € o instrumento chave.

A coleta de dados ocorreu em corte transversal, voltado as praticas de
prevalecentes no momento de realizacdo da pesquisa, sem olhar para as
praticas passadas ou de sua evolucdo no tempo (CAUCHICK MIGUEL, 2012).

A metodologia escolhida para este trabalho apresenta limitagdes como,
principalmente, a dificuldade de generalizacdo dos resultados. Um Unico caso
ndo caracteriza amostra significativa e, portanto, ndo oferece suporte estatistico
para a extrapolacdo para outros casos. Além disso, dados qualitativos também
sdo de dificil sistematizacdo, comprometendo sua interpretacdo e andlise de
forma precisa.

Ha, também, a limitacdo oriunda do carater subjetivo da percep¢ao, motivo
pelo qual optou-se pela observacdo sem a realizagdo de entrevistas para mitigar
0 risco de vieses de entrevistados.

Desta forma, produziram-se dados primarios produzidos a partir da
observacdo direta, no periodo de julho a setembro de 2017, da equipe de
produto da empresa em questdo e seus processos. Essa equipe € composta por
18 membros em 2 times — um time técnico de 11 engenheiros de software e um
time de concepgdo com 7 membros.

Uma estrutura de pesquisa foi elaborada tendo como referéncia os pilares
centrais de cada método anteriormente relatado (Anexo 1). Estes pontos foram
elencados, um a um, e entdo individualmente avaliados quanto ao grau de
aproximacdo observado na realidade estudada: (i) sem aderéncia, (ii) baixa
aderéncia, (i) média aderéncia, (iv) alta aderéncia e (v) total aderéncia,
acompanhados das respectivas justificativas.

Antes do inicio da coleta de dados, todos os envolvidos foram avisados e
concordaram em ser observados em confidencialidade, sem qualquer
interferéncia em suas rotinas, de modo a minimizar a influéncia da observacéo

nos resultados.
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4. Analise dos resultados e discussao

As informacBes obtidas na observacdo do andamento do projeto de
desenvolvimento do produto em questdo foram analisadas pela comparacdo
gualitativa com os principais conceitos descritos em literatura, de modo a se
entender se as praticas observadas no caso estdo alinhadas as melhores

praticas prescritas em cada um dos métodos estudados.

4.1. Lean Software Development

Em relacdo ao método Lean, foi verificada uma alta aderéncia, de
maneira geral. Foi observada total aderéncia com os principios adiar decisdes e
compromissos, entregar o quanto antes e empoderar pessoas.

Essa classificacdo foi justificada por agbes como a ampla utilizagdo de
checkpoints de planejamento e iteracdes, para o quesito “adiar decisbes e
compromissos. Cabe ressaltar que, em alguns raros casos, assumiu-se
compromissos de forma adiantada com entregas para clientes e isso gerou ruido
mais a frente. Sobre “entregar o quanto antes”, notou-se que a equipe preza por
velocidade, valor traduzido em praticas como iteracdes, uso de Kanban e
simplicidade da estrutura dos entregéaveis.

A total aderéncia no atributo “empoderar pessoas” se justificou pelo alto
fornecimento de autonomia pelos lideres da equipe, que doam aos seus times
grande poder de decisdo, ainda que por vezes falte municid-los com mais
informacé&o. Colaboracdo e engajamento de todos nos objetivos da empresa séo
valores fortemente cultivados.

Observou-se alta aderéncia a outros trés pilares — eliminar desperdicios,
embutir qualidade e criar conhecimento. Isso se deu porque, em termos de
desperdicios, ainda ha uma pequena parcela de software legado e requisitos,
além de trocas de tarefas e esforgos desnecessarios para encontrar algumas
informacdes. No tocante a inclusdo de qualidade nos processos, justificou-se a
classificacdo pela empresa ainda estar trabalhando em iniciativas de
automatizacao de testes e analise de feedbacks do produto.

Sobre a criacdo de conhecimento, foi possivel observar acées como

ciclos de feedbacks dos membros da equipe, desenvolvimento iterativo,



25

inspecdes do produto e estimulos ao aprendizado, de forma autbnoma ou ainda
pelo uso de uma pequena parte das horas Uteis em laboratério de ideias.
Contudo, ndo foram observadas iniciativas de treinamentos e mentorias para
compartilhamento organizado de conhecimento.

Notou-se média aderéncia com o conceito “ver o todo”, principalmente
devido a esforcos de metrificacdo do consumo do produto ainda estarem em
fase inicial. Apesar disso, colhem-se feedbacks com clientes e colaboradores
para mapeamento de melhorias e da percep¢édo de valor. Diante das melhores
praticas recomendadas pelos Poppendiecks (2003) e seus seguidores, sugere-
se a énfase na continuidade dos esforcos de metrificagdo de consumo, como a
captacdo de metadados, enriquecimento das bases de estatisticas de acdes de
usuarios, definicdo de indicadores-chave de uso do produto e geracdo de

relatérios quantitativos de consumo.

Tabela 1: Aderéncia aos principios do método Lean

Principio Aderéncia

Eliminar desperdicios Alta
Embutir qualidade Alta
Criar conhecimento Alta
Adiar decisdes / compromissos Total
Entregar o quanto antes Total
Empoderar as pessoas Total
Ver o todo Média

Avaliacédo geral Alta

4.2.Scrum

Observou-se alta aderéncia com a metodologia Scrum em sua generalidade.
Esta avaliagdo se deu em trés diferentes aspectos: papéis (membros), artefatos

(ferramentas) e rituais (momentos de interacao).

Tabela 2: Aderéncia ao método Scrum (resumida)

Quesito Aderéncia
Papéis Total
Artefatos Total
Rituais Alta

Avaliacao geral Alta




26

Quanto aos papéis, foi visto que a empresa emprega todos com total
aderéncia, exceto pelo product owner, com alta aderéncia. Essa disparidade é
devido a ndo haver um Unico PO, mas sim um grupo de trabalho que assim atua.
A lider desse time toma a frente das maiores decisdes e a defende junto a
cUpula da empresa. Isso talvez reflita a recente busca por maturidade do time,
que nos Uultimos meses tem feito esforcos para atuar de forma mais
descentralizada. Esses esfor¢cos, porém, ainda sdo muito recentes e, até que o
conhecimento esteja plenamente disperso no time, parte das decisGes ainda
precisam ser centralizadas na lideranca.

Cabe ressaltar que a total aderéncia aos outros papéis Scrum vem da
facilidade percebida pela simplicidade da implementacdo de seus conceitos, em
encontro com o descrito por Schwaber (2002) e Sutherland (2014). Além disso,
trata-se da equipe mais madura, em termos de sintonia e alinhamento geral

entre seus membros, suas fungdes e importancia.

Tabela 3: Aderéncia aos papéis do método Scrum

Papéis Aderéncia
Product Owner Alta
Scrum Master Total
Scrum Team Total

Avaliacao geral Total

Em relacdo aos artefatos, verificou-se total aderéncia a todos os itens,
com excecgdo do sprint burndown, que mostrou meédia aderéncia. Apesar de
haver uma ferramenta de gerenciamento de trabalho que gera um sprint
burndown automaticamente, este € pouco usado pelo time de concepg¢do como
controle do andamento do sprint — somente o time técnico o utiliza para esse fim.
Pelo alto nivel de interacdo entre os times de concepcao e técnico, esse controle
é feito através do contato direto, por se entender que é necessario compartilhar

este tipo de informacdes em detalhes.

Tabela 4: Aderéncia aos artefatos do método Scrum

Artefatos Aderéncia
Product Backlog Total
Sprint Backlog Total
Sprint Burndown Média
Product Increment Total

Avaliacéo geral Total
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Como um todo, a aderéncia aos rituais Scrum foi total. Todavia, a equipe
nao emprega o sprint retrospective, ao menos ndo como descrito nas obras de
Ken Schwaber e Jeff Sutherland. A equipe optou por absorver este ritual em
outro, o sprint review. Dessa forma, aproveita-se o0 momento de consolidacdo e
revisdo dos resultados do Udltimo ciclo de trabalho para compartilhar
aprendizados entre todos os membros da equipe, de forma a se beneficiar de

uma sinergia entre 0s assuntos.

Tabela 5: Aderéncia aos rituais do método Scrum

Rituais Aderéncia
Criacdo do Product Backlog Total
Sprint Planning Total
Daily Meeting Total
Sprint Review Total
Sprint Retrospective Sem aderéncia
Avaliacdo geral Alta

4.3. Historias de usuarios (User Stories)

A equipe de produto estudada apresentou, em média, alta aderéncia com o
método de histdrias de usuarios. Dado que 6 dos 11 elementos foram avaliados
como totalmente aderentes e outros 4 foram altamente aderentes, foi possivel
observar que esta média foi minorada principalmente pela baixa aderéncia ao
elemento “quem” no atributo Cartdo. Isso ocorreu pela escolha da equipe em
utilizar histérias para ideacdo e alimentagdo muito inicial do roadmap apenas,
aprofundando-se em detalhes diretamente em especifica¢cdes. Por outro lado, 0s
perfis de usuario sdo, em maioria, bastante semelhantes, e s6 recentemente
casos de uso comecaram a ser mapeados com foco em formacgéao de diferentes
personas. Tradicionalmente, a literatura de Ron Jeffries e seus colegas prevé a
documentacdo apenas na fase de confirmacdo, apds as conversas para se
discutir elementos pouco claros na histéria.

No atributo Cartdo, além do ja relatado sobre o elemento “quem’,
observou-se total aderéncia ao “qué” e alta aderéncia ao “por qué”, adaptado em
“para qué”, mas com a mesma funcéo: demonstrar o objetivo da funcionalidade.

O atributo Conversa teve total aderéncia, visto que cada histéria criada
costuma ser permeada de conversas dentro do time de concepcdo

(idealizadores e designers) e também com o time técnico, para entendimento
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dos detalhes técnicos envolvidos. A Confirmacdo também mostrou total
aderéncia: uma vez implementada a melhoria ou funcionalidade, a histéria é
elaborada em um documento de especificacdo, com o comportamento esperado

em detalhes.

Tabela 6: Aderéncia a principios do método Histdrias de Usuério

Atributo / Elemento Aderéncia
Cartao Alta*

Quem Baixa

Qué Total

Por qué Alta
Conversa

Conversas Total
Confirmacéo

Documentacédo Total

* - avaliagéo geral, considerando os 3 elementos

J& sobre as 6 caracteristicas contidas no acronimo INVEST de Ron
Jeffries (2008), observou-se, em geral, total aderéncia. Os critérios “Negociavel”,
“Estimavel’ e “Pequena” apresentaram total aderéncia. Isso se da porque a
grande maioria dos detalhes de qualquer melhoria ou funcionalidade é
amplamente discutida e negociada entre os times de concepcdo e técnico,
especialmente ha conflito entre a necessidade de negdcio e limitagcdes técnicas.
Boa parte dessas discussdes acaba por gerar uma nog¢ao sobre a dimensao do
esforco a ser empreendido para a entrega, o que a torna estimavel. Trata-se de
um ritual valorizado pela equipe e até mesmo uma exigéncia para a continuidade
do trabalho.

Outro critério que acabou por se tornar um pré-requisito para o0
desenvolvimento de partes do produto é a definicao de limites claros para cada
historia, de forma que seja a menor possivel. Quando entende-se que uma
histéria é demasiadamente grande, é decidido que esta seja decomposta em
histérias menores e mais exequiveis.

Por outro lado, ainda nao ha total aderéncia aos critérios “Independente”,
“Valiosa” e “Testavel’. Dessa forma, a eles foi atribuida a classificacdo de alta
aderéncia.

Sobre a independéncia, notou-se que, por vezes, ainda se elaboram
historias interdependentes, mas por necessidade de entregas coerentes e
coesas. Assim, entendeu-se que foi uma escolha de adaptac&do da empresa para

suas necessidades.
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Algumas histérias ainda ndo apresentam também valor direto ao cliente
final, mas indireto ou conjunto com outras melhorias. As mesmas envolvem a
refatoracdo de software legado ou a entrega de histoérias que, juntas,
apresentam o valor final pretendido. Esta Ultima adaptacdo se deu pelo tamanho
atual do time técnico, incompativel com entregas maiores. Nesses casos, as
novas funcionalidades, com valor final visivel, sdo decompostas em melhorias
menores e mais exequiveis, porém de menor valor percebido. Esse processo
poderia ser melhorado com contratacbes para o time para aumentar a
capacidade de entregas de maior valor agregado.

Apesar de nenhuma funcionalidade ser liberada para o cliente final antes
de ser devidamente testada, em se tratando de sistemas complexos, por vezes
ocorreu de funcionalidades provocarem efeitos colaterais negativos sobre outras
partes do sistema. Isso mostra que ha a necessidade de evolugdo no critério
“Testavel” de forma a se buscar a prevencao destes impactos colaterais, como
testes mais abrangentes e automatizados sobre conjuntos de componentes
maiores, médulos inteiros ou até mesmo 0 sistema em completo, a cada nova

versao.

Tabela 7: Aderéncia aos atributos do acrénimo INVEST do método

Histoérias de Usuarios

Atributo Aderéncia
Independente Alta
Negociavel Total
Valiosa Alta
Estimavel Total
Small (Pequena) Total
Testavel Alta

Avaliacdo geral Total
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5. Conclusoes

Este trabalho teve como principal objetivo descrever 0s processos
utilizados por pela empresa investigada na concepcéo de aplicacGes de software
de Business Analytics e compara-los as melhores praticas recomendadas em
literatura sobre métodos ageis.

Para isso, realizou-se uma pesquisa baseada nos pilares fundamentais
de cada uma das trés metodologias estudadas — Lean, Scrum e Histérias de
Usuérios — observando-se diretamente as praticas empregadas pela equipe
investigada e analisando-se o grau de aderéncia do caso estudado rotinas as
melhores praticas prescritas em literatura relevante. A metodologia empregada
foi, portanto, um estudo de caso descritivo realizado em campo.

Apos levantamento das informagdes relevantes e confrontamento com a
literatura pertinentes concluiu-se, em relacdo ao objetivo principal do trabalho,
que a comparacdo dos métodos de trabalho da empresa em questdo com as
melhores praticas mostrou alto nivel de aderéncia a cada uma das trés
metodologias estudadas.

Sendo assim, pode se afirmar que a empresa trabalha sob preceitos
alinhados ao estado-da-arte de sua indUstria, em nivel internacional, fato muito
positivo, contribuindo até para uma vantagem competitiva em seu mercado. A
empresa afirma que seu software é atualmente a plataforma lider em geracéo de
insights para inteligéncia de mercado, marketing e vendas.

Partindo-se da premissa de que a boa utilizacdo de métodos ageis esta
ligada a capacidade de uma empresa em inovar e entregar rapidamente
produtos de software de sucesso no mercado — premissa corroborada pela
adocao desses métodos desde sua descricdo — o alinhamento mostrado nesta
investigacdo aponta que a empresa tem um norte bem definido quanto a sua
estratégia de produto. Desta forma, parece trilhar caminho em direcdo a
resultados consistentes.

Dado também que a empresa € centrada no produto relatado (software de
business analytics), sugere-se que a aplicacdo destes métodos contribuiu, em
algum grau, aos excelentes resultados da empresa no periodo, apresentando
crescimento superior a 10% mensais em seu faturamento. Este conhecimento

serviu como base para a concepcao de trés aplicacdes do produto ja lancadas
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ao mercado e esta se consolidando como base para a concep¢do de novas
aplicacBes, com resultados promissores até 0 momento. A empresa mostrou
interesse em acompanhar a consisténcia desses projetos 4geis ao longo de um
periodo maior e portfolio mais variado, abrindo oportunidades para novas e mais
profundas investigacoes.

Foi possivel caracterizar com clareza os conceitos fundamentais das
metodologias relevantes ao caso estudado, o que denota a qualidade do
conhecimento previamente gerado neste campo do conhecimento, atualmente
bastante importante economicamente. Apesar de ndo se tratar de conceitos
antigos, estes ja estdo bastante no mercado de tecnologia, com seu uso se
expandido para outras industrias e sendo hoje amplamente utilizado e estudado.
Talvez o caso mais icOnico seja o0 aproveitamento dos preceitos do Lean
Manufacturing e Lean Software Development no ciclo de inovacéo e criacdo de
novas empresas. Obras como “A Startup Enxuta” de Eric Ries (2011) figuram
entre os mais vendidos nos ultimos anos no segmento de negoécios. A
continuidade dos estudos sobre estes tipos de métodos pode mostrar novos
campos de aplicagdo promissores para este conhecimento, na Academia e no
mercado.

O presente trabalho esclareceu também como a empresa em questdo
aplica essas metodologias em seu trabalho de concepcdo de produtos,
identificando e discutindo adaptacdes pontuais dos métodos investigados. Estas
adaptacbes podem ser classificadas principalmente como escolhas da estratégia
de produto ou ainda limitagdes impostas pelo ambiente em que a empresa esta
inserida. De toda forma, foram escolhas conscientes visando, por exemplo,
maior velocidade de entrega, economia de recursos ou o0 entendimento de que
determinado conceito ndo se aplica bem a realidade da organizacao.

Finalmente, concluiu-se que os métodos estudados sdo complementares e
funcionam bem em sinergia no caso em questdo, porém ndo sdo comparaveis
entre si na profundidade estudada. Para isso, sdo necessarias investigacdes
mais profundas e detalhadas sobre o assunto, que poderiam ser abordadas em

trabalhos futuros.
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Anexo 1: Ficha de pesquisa - grau de aproximacédo aos pilares dos
métodos Lean Software Development, Scrum e User Stories.

METODO / ATRIBUTO

| ADERENCIA |

OBSERVACOES

Lean

Eliminar desperdicios

Embutir qualidade

Criar conhecimento

Adiar decisbes / compromissos

Entregar o guanto antes

Empoderar as pessoas

Ver o todo
Scrum

Papéis
Product Owner
Scrum Master
Scrum Team

Artefatos

Product Backlog
Sprint Backlog
Sprint Burndown
Product Increment

Rituais

Criacéo do Product Backlog

Sprint Planning

Daily Meeting

Sprint Review

Sprint Retrospective

User Stories

Cartao

Quem

Qué

Por qué

Conversa

Confirmacéao

Documentacao

INVEST

Independente

Negociavel

Valiosa

Estimavel

Pequena

Testavel

Legenda: SA — sem aderéncia; BA — baixa aderéncia; MA — pouca aderéncia; AA

— alta aderéncia; TA — total aderéncia.




