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RESUMO

O mercado de desenvolvimento de aplicacdes vem crescendo com o passar dos anos, com
isso, empresas buscam a todo tempo adotar metodologias de desenvolvimento que aumen-
tem a produtividade e a interagdo da equipe, diminuam o gasto e o tempo de desenvol-
vimento, tudo isso sem perder a qualidade do produto final. Além disso, varios individuos
tentam entrar nesse mercado com alguma ideia de um possivel produto, porém, nao possuem
recursos necessarios para contratacdo de uma equipe. Pensando nesse cendrio, este traba-
lho propde um estudo das metodologias de desenvolvimento solo que seguem principios
ageis, e também propde uma nova abordagem de desenvolvimento solo. Como resultado é
apresentado se € possivel adotar metodologias dgeis no desenvolvimento solo de software.
Também apresenta-se uma nova abordagem de desenvolvimento com base nas metodolo-
gias 4geis Scrum e XP, porém adaptado para uso individual. Com o intuito de validar a
proposta, dois projetos piloto foram elaborados para realizar a aplicagdo desta metodologia,
e os resultados dessa aplicagdo serdo explorados com o intuito de saber se tal abordagem é

viavel ou nao.

Palavras-chave: Metodologias de desenvolvimento, Métodos 4geis, Desenvolvimento solo, Scrum



ABSTRACT

The application development market has been growing over the years, thereby, companies
always seek to use development methodologies that increase productivity and team interac-
tion, decrease the cost and development time, without losing the quality of the final product.
In addition, several people try to work in this market, but does not have the necessary re-
sources to hire a team. Thinking about this scenario, this paper proposes a study of the solo
development methodologies that follow agile principles, and also proposes a new approach
to solo development. As a result, is presented if it is possible to adopt agile methodologies
in solo software development. It is also showed a new development approach based on agile
Scrum and XP methodologies, but adapted for individual use. In order to validate a propo-
sal, two pilot projects were developed for the implementation of the methodology, and the
results of this application are explored in order to know whether such an approach is viable

or not.

Keywords: Development Methodologies, Agile Methods, Solo Development, Scrum
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Capitulo 1

INTRODUCAO

1.1 Contextualizacao

Com os recentes avanc¢os na tltima década, inimeros aparatos tecnoldgicos tém sido desen-
volvidos pela industria e setores privados ou propostos pela academia cientifica. Em particular,
a computacao tem ajudado no desenvolvimento de tais solugdes, tanto no dominio de hardware

quanto no de software.

No contexto de software, as solucdes envolvem aplicagdes na area da medicina como
softwares para diagndsticos, para acompanhamento de tratamento de pacientes, entre outros
(SOMMERVILLE, 2010); na engenharia civil com softwares e aplica¢des para célculos e projecoes
de custos e riscos (RIBEIRO, 2016); na drea financeira com sistemas de projecoes de cdlculo de
inflagdo, juros, e outros (COSTA, 2012); até a recente drea denominada Big data, na qual uma

quantidade massiva de dados € gerenciada (HEWLETT PACKARD ENTERPRISE, 2016).

A grande maioria desses softwares passou por um processo de desenvolvimento, ou seja,
surgiu de uma ideia ou necessidade de alguém e essa ideia foi transformada em um sistema
computacional. O gerenciamento desse processo de criacio pode ter sido realizado por uma ou

vdrias pessoas, ou até mesmo por empresas especializadas nesses tipos de aplicagdes.

Segundo Neto (2015), no Brasil, no ano de 2016 cerca de 15.700 empresas que atuavam no
setor de software e servigos foram identificadas e divididas em trés categorias: desenvolvimento
e produgdo, distribuicdo e comercializagdo e prestacdo de servicos. Dentre as dedicadas ao
desenvolvimento e producdo, que € o setor que cria tais aplicacdes, foram totalizadas 4.872
empresas, que por sua vez foram divididas por tamanho, sendo que 49,2% delas possuem menos

que 10 funciondrios.

Embora existam grandes empresas que desenvolvem sistemas informatizados, nota-se que
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ha um nimero expressivo de micro empresas que atua nesse mercado. Dentre essas, existem
algumas que criam aplicacdes com um unico desenvolvedor, seja por op¢ao, seja por nao haver

recursos para a contratacdo de uma equipe em um momento inicial da empresa.

Além das empresas especificas de desenvolvimento, existem vdrias outras empresas de di-
versos setores que contratam pessoas na area de desenvolvimento de software, pois em meio a
crises, como a dos ultimos anos, empresas tendem a investir em mais sistemas que otimizem

processos e diminuam custos (FLORENCIO, 2016).

Pensando nesse cendrio, um principal ponto de partida para quem vai entrar no mercado
de desenvolvimento solo de software, € encontrar uma metodologia que o ajude a aumentar a
produtividade, diminuindo o gasto e o tempo de trabalho, sem perder a qualidade do produto
final.

Assim como adotado em desenvolvimento de softwares, € necessario adotar uma abor-
dagem eficiente e eficaz para o desenvolvimento solo de aplicacdes computacionais, ou seja,

quando se tem uma unica pessoa por tras do projeto.

Nesse contexto, este trabalho aborda algumas metodologias de desenvolvimento de soft-
ware e sua utilizag@o e aceitagdo no mercado atual. Feito isso, algumas metodologias voltadas

ao desenvolvimento individual e suas principais contribui¢des para o mercado sdo apresentadas.

Na literatura existem inimeras abordagens e metodologias descritas. Na engenharia de soft-
ware é comumente estabelecido o modelo de desenvolvimento denominado cascata, também co-
nhecido como modelo tradicional. Este modelo visa elaborar um projeto de uma forma sequen-
cial, no qual as etapas sdao pré-definidas — levantamento de requisitos, projeto, implementagao,

testes e validacdo e, por fim, a manuten¢do (SOMMERVILLE, 2010).

Uma abordagem de desenvolvimento de software atualmente em evidéncia € conhecida
como metodologia agil. Surgiu em 2001 quando um grupo de especialistas trocaram experiéncias
e estabeleceram alguns principios e valores fundamentais para um melhor jeito de se desenvol-
ver software, criando assim o manifesto dgil: “O Manifesto Agil é uma declaracdo sobre os

principios que servem como base para o desenvolvimento agil de software” (BECK et al., 2001).

Na atualidade, varias empresas utilizam metodologias dgeis em seus projetos, pois a aceitacao
e o indice de sucesso aumentou nos ultimos anos. De acordo com Hastie e Wojewoda (2015),
um relatério denominado Chaos Report é publicado anualmente desde 1994 por Standish Group!.
No relatério de 2015 foram analisados 50 mil projetos ao redor do mundo, e constatou-se que

apenas 29% dos projetos tiveram sucesso nos ultimos 5 anos. Ainda dentro dessa andlise,

'Mais informagdes sobre Standish Group podem ser encontradas no site: https://www.standishgroup.com/about
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destaca-se uma comparagdo feita com projetos que utilizaram metodologia tradicional e os que
utilizaram metodologia 4gil, no qual a porcentagem de sucesso com metodologia 4gil € de 39%,
e na metodologia tradicional apenas 11%. Existem varios fatores envolvidos nessa pesquisa,
como tamanho e complexidade dos projetos, mas o resultado mostra que as metodologias dgeis

vém conquistando cada vez mais o mercado de desenvolvimento.

1.2 Objetivos

Com base nos dados apresentados anteriormente, no qual tém-se que as metodologias dgeis
sdo utilizadas em grande parte do mercado, e também que existe uma necessidade de se de-
senvolver software de maneira solo, este trabalho apresenta um estudo sobre metodologias de

desenvolvimento solo de software para atender os objetivos descritos a seguir.

O objetivo principal deste trabalho é apresentar uma proposta de abordagem de desen-
volvimento solo utilizando principios ageis e descrever sua aplicagdao em um ambiente real de
desenvolvimento. Tal abordagem € a adaptagao da metodologia Scrum juntamente com algu-
mas praticas e valores da metodologia Extreme Programming (XP). Para aplicagdo e avaliagdo
da nova abordagem, dois projetos piloto foram conduzidos, sendo um deles na Secao Técnica
de Informatica do Instituto de Ciéncias Matematicas e de Computacdo da Universidade de Sao
Paulo (ICMC-USP) e outro para uma escola de futebol que realiza loca¢ao de campos na cidade

de Sao Carlos.

Em segundo lugar, este trabalho também tem como objetivo apresentar metodologias de
desenvolvimento de software que podem ser utilizadas por uma unica pessoa, para que a
mesma consiga se orientar e realizar todo o processo de criacdo de uma aplicacdo. Além disso,
o trabalho busca apresentar propostas que sigam abordagens ageis de desenvolvimento,
mostrando que € possivel utilizar metodologias ageis sem necessariamente ter uma equipe de

desenvolvimento.

Com esses objetivos tragados, o trabalho aqui apresentado busca responder as seguintes
questdes: E possivel adaptar metodologias dgeis para desenvolver sistemas com somente uma
pessoa no time de desenvolvimento? Quais op¢des existem para quem quer comecar no mercado
de desenvolvimento sem ter uma equipe? Existe metodologia certa ou errada para esse tipo de

situagao?



1.3 Resultados 19

1.3 Resultados

De forma a cumprir o objetivo principal deste trabalho, apresenta-se um levantamento das
metodologias de desenvolvimento, dando énfase nas abordagens ageis voltadas para uso indivi-
dual.

Ap6s isso, uma nova abordagem de desenvolvimento € apresentada, a qual mescla as me-
todologias ageis Scrum e XP, porém adaptada para uso individual. Com o intuito de validar a
proposta, dois projetos piloto foram elaborados para realizar a aplica¢do dessa metodologia, € os

resultados dessas aplicagcdes sdo demonstrados juntamente com a apresentacdo da abordagem.

1.4 Organizacao o texto

A dissertacdo segue com mais quatro capitulos.

No Capitulo 2 os conceitos fundamentais sobre desenvolvimento de software e uma dis-
cussdo sobre a realidade no mercado de TI (Tecnologia da Informagdo) sdo apresentados.
Também, mostra-se um breve histérico sobre as metodologias de desenvolvimento, dando en-

foque na metodologia 4gil.

O Capitulo 3 relata o que se tem encontrado na literatura no que tange ao uso de metodo-
logias de desenvolvimento solo, apresentando dados de algumas das propostas elaboradas nos

altimos 12 anos.

No Capitulo 4, uma nova abordagem de desenvolvimento solo é descrita. Além disso,
apresenta-se dois projetos piloto para aplicacdo da mesma, no qual algumas aplica¢des foram

desenvolvidas desde o comeco de 2016.

E, finalmente, no Capitulo 5, contém a conclusdo e as contribui¢des obtidas neste trabalho.

Apresenta-se também, algumas ideias para trabalhos futuros.



Capitulo 2

CONCEITOS FUNDAMENTAIS

2.1 Consideracoes iniciais

Este capitulo trata de conceitos fundamentais e metodologias necessdrios para a realiza¢ao
deste projeto de pesquisa. A sequéncia deste capitulo segue com um estudo geral sobre a drea
de desenvolvimento de software e sua realidade atual no mercado. Em seguida, descreve-se a
importancia da utilizacdo de uma metodologia de desenvolvimento de software e a evolugdo dos
métodos nas ultimas décadas. S@o apresentadas as metodologias tradicional, espiral, prototipacgao,
incremental e iterativa e uma anélise mais aprofundada das metodologias ageis Scrum, Extreme
Programming (XP) e a Agile Unified Process (AUP) sdo apresentadas. Por fim, as consideracdes

finais sdo mostradas no final do capitulo.

2.2 Realidade do mercado de TI

Nos dias atuais € inegdvel que o uso de sistemas de informac¢do dos mais variados tipos t€ém
uma grande importancia para o sucesso de qualquer instituicdo, seja ela publica, seja privada.
Essa crescente busca pelo uso de sistemas informatizados, tem exigido cada vez mais resultados

positivos com menos investimento e mais retorno (ROBERTS; SIKES, 2011).

Virios fatores tornam o desenvolvimento de software uma tarefa ndo trivial. As principais
dificuldades encontradas na entrega do produto podem ser, por exemplo, compreender e en-
contrar uma maneira concisa e clara para representar o que o cliente realmente deseja, quais
tecnologias e metodologias a utilizar, como estimar tempo e custo, mudangas de normas e

legislacdes, entre outros fatores.

Baseando-se em trés pilares para avaliar o sucesso do produto (tempo, or¢amento e quali-
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dade), o relatorio Chaos Report € amplamente utilizado na literatura. De acordo com Hastie
e Wojewoda (2015), que analisaram os dados de 2015, foram avaliados cerca de 50.000 pro-
jetos ao redor do mundo entre 2011 e 2015. Os resultados mostram que apenas 29% foram
concluidos com sucesso, 52% tiveram alguma mudanca de requisitos ou de funcionalidades, ou

tiveram alteracdOes de prazo ou custo, € 19% nao chegaram a se tornar um produto de fato.

Como visto, uma boa parte dos projetos apresentam algum tipo de dificuldade em alguma
parte do processo de desenvolvimento. Geralmente, essas dificuldades transformam-se em
prejuizos tanto para o cliente quanto para o empreendedor. Vale ressaltar que, atualmente é
comum encontrar equipes multidisciplinares envolvidas em um mesmo projeto, o que pode

tornar-se um problema se nao houver comunicagao clara e objetiva entre elas.

A necessidade de eliminar os fatores que de alguma maneira influenciam negativamente
no desenvolvimento de um projeto torna-se indispensavel na drea de engenharia de software.
Nesse sentido, destaca-se a importancia da utilizagdo de uma metodologia de desenvolvimento
que norteie o processo de construcdo do projeto de software, que por sua vez, contém um

conjunto de diretrizes, conceitos e padrdes a serem seguidos.

Na préxima secdo apresenta-se uma discussdo sobre as metodologias e sua evolugcdo no

desenvolvimento de software em geral.

2.3 Metodologias de desenvolvimento

Como mencionado na Secdo 2.2, o uso de uma metodologia de trabalho para o desenvol-
vimento de software tem como objetivo ordenar e melhor gerenciar o processo de construgao,

tornando essa tarefa menos complicada (SOMMERVILLE, 2010; PRESSMAN, 2005).

Na literatura, o termo metodologia ¢ amplamente utilizado e vérias definicdes podem ser
encontradas. Segundo Pressman (2005), metodologia € um conjunto de atividades que s@o
necessarias para desenvolver engenharia de software com qualidade. Ja Aveson e Fitzgerald
(2006) definem como sendo um conjunto de técnicas, ferramentas, procedimentos, regras e
documentagdes que auxiliam o processo de desenvolvimento de software. De maneira geral,
esse termo consiste em obedecer um conjunto de passos e procedimentos previamente estabe-

lecidos de forma a alcancar o produto final de forma organizada.

O uso de metodologias de desenvolvimento de software surgiu em meados da década de
1970, quando a metodologia tradicional, também conhecida como modelo cascata, foi primei-

ramente descrita por Royce (1970). Desde entdo, uma variedade de abordagens vém sendo
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aprimoradas e/ou criadas, cada uma com suas vantagens e desvantagens dependendo da natu-
reza do projeto e da equipe envolvida. Antes disso, o foco de desenvolvimento de software era
apenas em superar a auséncia de recursos computacionais € em programagao, ou seja, em entre-
gar o sistema funcionando sem se importar com muitos aspectos importantes como satisfacao

do cliente, funcionalidades realmente necessarias, prazos, etc (AVESON; FITZGERALD, 2006).

A metodologia tradicional citada acima € conhecida como linear e sequencial, consistindo
em etapas bem definidas na qual uma fase tem inicio logo ap6s o término da outra. Contudo,
essa rigidez entre as etapas pode ser considerada um problema, j& que muitos sistemas em
desenvolvimento frequentemente sdo suscetiveis a mudangas — se um requisito, por exemplo,
for alterado na etapa final do projeto, todo o trabalho feito nas etapas anteriores relacionados a
este requisito pode sofrer alteracdes (PRESSMAN, 2005). No entanto, essa abordagem serviu de
base para o nascimento de muitas outras metodologias e ainda serve de inspiracao para novos

Pprocessos.

A busca por uma abordagem mais dindmica, que flexibilizasse e facilitasse as alteracoes
de interesse do cliente, impulsionou a cria¢do de diversas metodologias de desenvolvimento ao
longo dos anos. Dentre elas, pode-se citar as metodologias: incremental, espiral, prototipagem
e RUP (Rational Unified Process) (SOMMERVILLE, 2010; PRESSMAN, 2005). Em 2001, ap6s o
Manifesto Agil, comecaram a surgir as metodologias conhecidas como dgeis, proporcionando
mais flexibilidade ao desenvolvedor e aproximando a equipe envolvida no projeto com o cliente.
Alguns dos modelos dgeis encontrados sdao o Scrum (SCHWABER, 1997), XP (BECK, 2000) e
Agile Unified Process (AMBLER, 2018).

Um fator determinante para o éxito do projeto € sem duvidas a escolha de qual metodologia
de desenvolvimento mais adequada deve ser adotada. E isso ndo é diferente quando fala-se
em desenvolvimento solo, o uso adequado de uma metodologia pode garantir o sucesso ou o

fracasso de quem se arrisca sozinho nesse mercado competitivo.

Dessa maneira, no desenvolvimento solo, a utilizacdo de uma tnica metodologia ou uma
combinag¢ao de metodologias pode ser um dos caminhos a se seguir, mesmo que algumas destas
metodologias tenham sido criadas pensando no desenvolvimento coletivo no qual, geralmente,

as pessoas envolvidas tém responsabilidades diferentes no processo.

O capitulo segue com um breve histérico da evolu¢do das metodologias e, logo apos,
apresenta-se detalhadamente algumas metodologias dgeis conhecidas e citadas na literatura que

servem como base para os proximos capitulos.
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2.3.1 Historico das metodologias

A metodologia tradicional de desenvolvimento de software, também denominada na lite-
ratura como ciclo de vida clédssico, é o paradigma mais antigo conhecido na engenharia de
software (PRESSMAN, 2005). No inicio da década de 1970, essa abordagem foi proposta por
Royce no artigo denominado “Managing the development of large software systems” (ROYCE,
1970), e tornou-se a primeira tentativa de formalizar o processo de desenvolvimento de um

software.

Com o avanco computacional e o aumento da complexidade dos softwares desenvolvidos,
Royce definiu uma metodologia sequencial, estruturada e direcionada a manter documentagao
das tomadas de decisoes, diferentemente de como vinham sendo desenvolvidos softwares antes

disso (FRANCO, 2007).

Segundo Sommerville (2010), a metodologia tradicional € uma abordagem de desenvolvi-
mento sequencial e seu ciclo de vida gera um encadeamento entre uma fase e outra, na qual uma
fase tem inicio quando a anterior é finalizada. A Figura 2.1 representa essa dependéncia entre
as fases constituindo uma estrutura em cascata — esse fato levou essa metodologia a ser também
conhecida como modelo cascata. As fases, também apresentadas na Figura 2.1, sdo definidas

da seguinte forma:

Requisitos - O usudrio ou solicitante do sistema € consultado a fim de se obter as funcio-

nalidades, metas e restricdes do produto esperado.

e Projeto - Define uma arquitetura geral do sistema, envolve tanto especificacdes de soft-
ware quanto hardware, além de definir as abstragdes fundamentais do sistema e seus

relacionamentos.

e Implementacdo - O sistema comeca a ganhar vida. Nesta etapa é realizado o desenvolvi-
mento do programa, a partir do qual podem ser realizados testes unitdrios para garantir

que o programa estd sendo criado de acordo com o0s requisitos.

e Verificacdo - Sao realizados testes do software por completo com o objetivo de conferir

se todos os requisitos estdo de acordo com o que foi solicitado.

e Manutencao - Nesta etapa, o sistema € instalado e colocado em uso. A manutengdo é
entdo realizada assim que sdo descobertos erros que ndo foram identificados em outras
fases do projeto. Esta fase também pode ser adaptativa, onde uma manuten¢do pode

ser realizada para adequar o sistema a alguma mudanca externa ao projeto como leis
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e normas. Para finalizar, tem-se a manutencido evolutiva que é realizada para atender
funcionalidades ndo previstas no projeto e que acarretard em melhor qualidade do produto
final.

Figura 2.1: Modelo cascata adaptado de Sommerville (2010)

Implementacao

A rigidez imposta por essa sequéncia entre as fases traz algumas desvantagens. Uma delas
€ que o solicitante do software s6 terd uma visdo de como o sistema funciona somente na
fase final do projeto, e caso tenha mudanca em algum dos requisitos ou em alguma regra de
negocio, o mesmo pode acarretar em atraso do projeto (PRESSMAN, 2005). Isso pode até gerar
um comprometimento no orcamento inicial do projeto, j& que uma mudanga em uma etapa

tardia pode resultar em um esfor¢o elevado da equipe de desenvolvedores.

Outra desvantagem € que essa natureza linear da abordagem faz com que alguns membros
da equipe fiquem ociosos até que um outro membro finalize sua parte, ocasionando assim um
(13 ML) . A . o o~

estado de bloqueio”. Esse estado ocorre com mais frequéncia na transi¢ao entre uma etapa e

outra (Bradac apud Pressman (2005)).

O modelo cascata originalmente proposto por Royce (1970) garante alguns ‘“ciclos de
realimentacao”, no qual o processo prevé algumas mudangas no andamento do ciclo. Em con-
trapartida, na maior parte da literatura da drea, o modelo cascata é visto como estritamente

sequencial, sendo interpretado assim como um modelo rigido.

Segundo Leite (2016), nos dias atuais o mercado vem se tornando cada vez mais exigente
€, com isso, respostas rapidas a mudancas de funcionalidades, caracteristicas e informacdes sdao

essenciais. Geralmente nesses tipos de aplica¢des o modelo cascata nao € indicado.

Apesar dos problemas citados, a metodologia tradicional funciona muito bem quando os

requisitos estao fortemente estabelecidos ou o produto final € uma atualizagdo de um software ja
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em funcionamento. Nesse ultimo caso somente a tecnologia ird mudar e ndo as funcionalidades

e caracteristicas do produto.

Como ja mencionado, a natureza linear da metodologia tradicional € um dos problemas
dessa abordagem, visto que ndo se estd claro como responder aos imprevistos ou mudangas
que acontecem no meio do processo. Para melhorar esse ponto, Boehm et al. (1987) apresenta
a metodologia espiral, na qual cada fase da metodologia tradicional passa por uma tarefa de

andlise de risco e também de prototipa¢do, como mostra a Figura 2.2.

Figura 2.2: Modelo espiral adaptado de (BOEHM et al., 1987)
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O modelo espiral divide os ciclos ou camadas em 4 etapas. A primeira etapa € a determinagao
dos objetivos, alternativas e restri¢cdes daquela camada, e logo apds, tem-se a etapa de avaliacdo
de riscos. Em seguida, prossegue-se para a etapa de desenvolvimento e validacdo, e por fim
para o planejamento da préxima camada. Todas as camadas passam por estas etapas, para se ter

um melhor controle do fluxo, e avaliar os riscos do processo a cada momento.

Apesar da significante melhoria apresentada pelo modelo espiral, no qual é possivel de-
tectar algum problema no decorrer do projeto, devido a sua divisdao em camadas, o processo
como um todo ainda continuava linear. A parte de implementacdo s acontece na camada de
implementagdo, os requisitos sé sdo trabalhados na camada de requisitos e assim por diante, ou

seja, cada fase no seu tempo (SCHWABER, 1997).

Na intencdo de deixar o processo mais flexivel, o modelo iterativo foi especificado no do-
cumento de padrdes militares do Departamento de Defesa dos Estados Unidos da América
(DEFENCE, 1989). Neste modelo, em cada ciclo do processo todas as fases do modelo cascata

sdo executadas, porém com um numero reduzido de funcionalidades. Isso permitiu particio-
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nar o software em varios pedacos, dando flexibilidade até para o cliente decidir o que deseja
ter funcionando em um primeiro momento. No fim de cada ciclo, esse pedaco do software é

adicionado ao projeto inteiro. A Figura 2.3 apresenta as fases do modelo iterativo.

Figura 2.3: Modelo iterativo adaptado de (SCHWABER, 1997)

Planejamento
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Teste

Mesmo com essa divisdo do produto, para cada iteracdo tem-se a mesma sequéncia linear
do modelo cascata, ou seja, sdo varios pedacos de software que seguem uma certa ordem sem
muita flexibilidade. Por outro lado, essa divisdo apresentou um 6timo ganho, principalmente no
ponto de vista do cliente. A partir dessa ideia, visando melhorar ainda mais a flexibiliza¢do do

processo, os métodos dgeis foram definidos. Mais detalhes sdo abordados na Se¢do 2.3.2.

Antes de falar sobre métodos 4geis, apresenta-se o PSP (Personal Software Process), que
¢ utilizado para melhorar o processo de pequenas empresas e pequenos times. O principal
objetivo ¢é auxiliar os individuos a terem disciplina para melhorar a eficiéncia, a performance e

a qualidade dos projetos em que participam (HUMPHREY, 1995).

Segundo Humphrey (1995), existem alguns principios em que o PSP se baseia para prover

qualidade e melhor planejamento. Sio eles:

Para ser mais efetivo, cada individuo deve planejar seu trabalho de modo a gerenciar seus

dados pessoais de efetividade;

Para melhorar a performance, os individuos precisam utilizar processos bem estruturados

€ mensuraveis;

O individuo precisa ter consciéncia da responsabilidade sobre a qualidade dos produtos

por ele desenvolvidos;

Consertar erros o quanto antes € mais barato;
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e Mais eficiente ainda é prever os defeitos antes de ter que conserta-los;

e O caminho mais rdpido e mais barato € o correto.

A Figura 2.4 apresenta a estrutura do PSP, que por sua vez, tem inicio na fase de requisitos
e vai até o produto finalizado. A primeira etapa desse caminho € a de planejamento. Existe um
roteiro para esta etapa que € utilizado para guiar o trabalho durante a mesma. Com isso, sao
anotados o tempo de execucdo e os defeitos encontrados em formulérios e todo o resultado é

armazenado em uma base de planejamento.

O mesmo ocorre nas demais etapas — o trabalho € executado com base nos roteiros e toda
etapa gera uma documentacgao de logs e dados sobre tempo gasto e defeitos encontrados durante
o processo. Na ultima fase, denominada p6os conclusio, todos os dados coletados sao analisados
para apresentar melhorias ou novas diretrizes para o processo, com o objetivo de se obter uma

melhor qualidade e efetividade nos préximos projetos (HUMPHREY, 2000).

Figura 2.4: Processo PSP adaptado de (HUMPHREY, 2000)
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O PSP possui um conjuntos de sete niveis de maturidade que, de forma gradativa, vao se
complementando com objetivo de se obter uma melhoria continua na qualidade do processo
de desenvolvimento. Tais niveis sdo escalonados de PSPO até PSP3 conforme mostra a Figura
2.5. Cada nivel possui um conjunto de registros, formuldrios, roteiros e padroes que vao se

complementando em sua evolugio.

A seguir, tem-se uma breve descri¢do dos sete niveis de maturidade (HUMPHREY, 1995):
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Figura 2.5: A evolucao do PSP adaptado de (HUMPHREY, 1995)
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e PSPO - A base do processo pessoal: o desenvolvedor estabelece padrdes iniciais no seu
processo de produgdo de software, incluindo medicoes bésicas do progresso pessoal du-

rante o processo e defini¢ao de relatorios;

e PSPO.1: € adicionado um padrdo de codifica¢cdo, medi¢io de tamanho, além de armazenar

os problemas, experiéncias e sugestdes para melhoria do processo;

e PSP1 - Planejamento pessoal: inclui etapas de planejamento, utiliza métricas para estimar

o tamanho e recursos do projeto, e também relatério de testes;

e PSP1.1: adiciona cronogramas e planejamento de tarefas, a fim de monitorar o progresso

do projeto;

e PSP2 - Gerenciamento de qualidade pessoal: neste nivel, o desenvolvedor promove a
revisdo do design e do cddigo, tornando como objetivo encontrar possiveis erros o quanto

antes;

e PSP2.1: o objetivo € reduzir o ntimero de defeitos no processo de desenvolvimento com

base em templates e guias que o desenvolvedor elabora;

e PSP3 - Processo pessoal ciclico: o objetivo é dividir o projeto em pequenas partes, €
seguindo o principio do modelo espiral, ja explicado anteriormente, realizar iteracdes até

chegar no produto final.

Ap6s esse breve histdrico, apresenta-se como surgiram as metodologias denominadas dgeis

e, também, os detalhes das abordagens dgeis que sdo utilizadas nessa pesquisa.
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2.3.2 Metodologias ageis

Em meados de 2001, um grupo de dezessete especialistas se reuniu para discutir aspec-
tos importantes sobre desenvolvimento de software. A partir dai, um conjunto de valores e
principios foram estabelecidos para nortear o processo de desenvolvimento agil de software,

criando assim o chamado manifesto 4gil (BECK et al., 2001).

Para a criagdo do manifesto, a ideia principal foi valorizar mais: individuos e interacdes do
que processos e ferramentas; software em funcionamento do que documentacdo em excesso;
colaboracdo com o cliente do que negociagdo de contratos; responder a mudancas do que seguir

um plano (BECK et al., 2001).

Para melhor compreensao dessa nova filosofia de desenvolvimento, o grupo também criou
uma lista com doze principios que devem ser seguidos. Sao eles (BECK et al., 2001):

e Satisfacdo do cliente através da entrega adiantada e continua de software de valor;

e Aceitar mudangas de requisitos, mesmo no fim do desenvolvimento;

e Entregar software funcionando com frequéncia;

e Pessoas relacionadas a negdcios e desenvolvedores devem trabalhar em conjunto e diari-

amente;

e Construir projetos com individuos motivados, dando ambiente e apoio necessario, € con-

fiar que fardo seu trabalho;
e Conversa face a face é o método mais eficiente e eficaz de transmitir informacgdes;
e Software funcional € a principal medida do progresso;

e Desenvolvimento sustentavel. Patrocinadores, usuarios e desenvolvedores devem manter

um ritmo constante indefinidamente;
e Atencdo continua a exceléncia técnica e bom design;
e Simplicidade - a arte de maximizar a quantidade de trabalho que ndo precisa ser feito;
e As melhores arquiteturas, requisitos e projetos emergem de equipes auto-organizaveis;

e Em intervalos regulares, a equipe deve refletir sobre como se tornar mais eficiente.
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Seguindo nessa linha de pensamento, véarias metodologias descritas como 4geis surgiram,
sendo algumas delas: Agile Unified Process (AUP), Test-Driven Development (TDD), Feature-
Driven Development (FDD) e Dynamic Systems Development Method (DSDM). No entanto,
duas delas ganharam muitos adeptos no mercado: Scrum e Extreme Programming (XP). Essas

abordagens sdo detalhadas nas proximas sec¢oes, juntamente com a Agile Unified Process.

2.3.2.1 Scrum

Segundo Schwaber e Sutherland (2016), Scrum € um framework dificil de dominar, simples
de entender e leve, no qual as pessoas resolvem problemas adaptativos e complexos. O objetivo

¢ entregar produtos com maior valor possivel para o cliente, de forma criativa e produtiva.

Scrum € definido também como um modelo 4gil de processo que estd de acordo com o
manifesto 4gil proposto em 2001 (SOMMERVILLE, 2010). Em suma, essa metodologia para
gerenciamento de projetos tem como caracteristica entregar resultados de maneira incremental,
efetiva e com menor custo, implementando requisitos realmente necessarios. A flexibilidade e
facilidade de adaptacdo do projeto diante das inevitdveis mudancas é um outro principio dessa

metodologia (SCHWABER, 1997).

A inspecdo e a verificacdo continua do produto em desenvolvimento t€ém um papel impor-
tante no Scrum. Como resultado, possiveis problemas ou corre¢des podem ser encontrados e
corrigidos o quanto antes. Outro principio importante € manter uma equipe pequena, organizada
e auto gerencidvel, maximizando a comunicacdo e minimizando a supervisao entre os membros,

ou seja, cria-se uma confiabilidade entre os membros da equipe (PRESSMAN, 2005).

Na metodologia Scrum existem papéis fundamentais com o objetivo de definir a atuagdo
de todos os participantes envolvidos em um determinado projeto. Uma esquematizacao de tais
papéis pode ser vista na Figura 2.6. Esses papéis juntos formam o Scrum Team ou o time Scrum.
Duas caracteristicas importantes desse time € de serem multifuncionais e auto-organizaveis,
por isso, tal modelo estimula a criatividade, flexibilidade e produtividade (SCHWABER; SUTHER-
LAND, 2016). Os papéis do Scrum Team sao:

e Product Owner (P.O.): € quem conhece o produto, sendo responsdvel por fornecer a visao
mais abrangente do sistema e priorizar quais funcionalidades sdo mais importantes. Ele
€ o responsavel por manter o Backlog do produto (Product Backlog) sempre atualizado e

priorizado. E ele quem dita o que deve ser executado pelo time de desenvolvimento;

e Scrum Master: possui um papel gerencial dentro do projeto, garantindo que a equipe siga
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adequadamente as praticas do Scrum. Além disso, esse profissional atua como mediador

de possiveis conflitos e como facilitador para eliminar os obsticulos;

e Dev Team (Time de desenvolvimento): € o time de profissionais multidisciplinares, res-
ponsdvel por desenvolver o produto. Geralmente € uma equipe pequena que, além de ser
transfuncional (um membro pode possuir varias funcdes), € também auto gerencidvel, na

qual cada membro da equipe tem o poder de organizar seu proprio trabalho.

Figura 2.6: Papéis Scrum - Interpretado de Schwaber e Sutherland (2016)
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Depois dos papéis envolvidos, existem alguns artefatos do Scrum que servem principal-
mente como transparéncia para todos os envolvidos no projeto, gerando uma flexibilidade para
que todos possam inspecionar e sugerir adaptacdes de acordo com a dinamica gerada no anda-

mento do projeto. Os artefatos sao:

e Product Backlog: é uma lista ordenada de funcionalidades do sistema, ou seja, todas
as caracteristicas, funcionalidades, melhorias, requisitos, corre¢des e regras de negdcios
devem estar nessa lista. O responsdvel por manter essa lista priorizada e completa é do
Product Owner. Uma caracteristica do Product Backlog € ser uma lista dinamica, pois
alteracdes podem aparecer constantemente para deixar a aplicacdo sempre ttil, funcional

e objetiva;

e Sprint Backlog: enquanto o Product Backlog contém a lista de todas as funcionalidades do
produto, o Sprint Backlog contém apenas uma parte dessas funcionalidades que deverdao
ser entregues ao final da Sprint. O time de desenvolvimento € responsdvel por manter

essa lista sempre atualizada, mostrando quais tarefas ja foram executadas, quais estdo
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com algum impedimento e quais ainda estdo na fila. Essa lista também € dinamica, ja que

algumas tarefas podem demandar outras tarefas nao previstas;

e Incremento: é o resultado da Sprint como uma versio potencialmente utilizdvel. E a soma
dos itens do Product Backlog que ja foram executados, ou seja, o resultado da Sprint atual

somado com as Sprints anteriores.

De acordo com Schwaber e Sutherland (2016), dentro da metodologia Scrum existem al-
guns eventos definidos para nortear a execucao do projeto, permitindo uma melhor transparéncia

e inspe¢ao por parte de todos os participantes. Os eventos do Scrum sdo:

e Sprint: em um projeto de desenvolvimento utilizando Scrum, uma versao potencialmente
utilizdvel € entregue no final de cada Sprint, dando inicio a Sprint seguinte. Aqui, as
funcionalidades separadas no Sprint Backlog sdao desenvolvidas, por isso, a Sprint é co-
nhecida como o coracdo do Scrum. Nela, os demais eventos acontecem e geralmente tem

duracdo de duas a quatro semanas;

e Sprint Planning: é uma reunido que acontece sempre ao inicio de cada Sprint. Geralmente
¢ dividida em duas etapas: na primeira, o Product Owner define quais itens do Product
Backlog deverdo ser implementados, definindo o objetivo principal da Sprint. Tendo a
lista dos itens que serdo entregues na Sprint (Sprint Backlog), tem-se inicio a segunda
etapa, no qual time comeca a definir como ird construir tais funcionalidades, dividindo
cada item em tarefas e dando um prazo para cada uma, transformando-os em incremento

do produto no final da Sprint;

e Daily Scrum: todos os dias o time Scrum se reune para trocar informagdes sobre o an-
damento da Sprint e sobre o que se pretende fazer at€é a proxima reunido. Essa € uma
reunido rapida, geralmente de 15 minutos, na qual todos respondem a trés perguntas:
o que fiz da udltima reunido até agora que ajudou na meta da Sprint? O que farei hoje
para atender a meta? Existe algum impedimento que precisa ser resolvido para atender
a meta? Esses pontos servem para melhorar o sincronismo e a comunicagdo do time de

desenvolvimento;

e Sprint Review: € uma revisdo realizada ao final de cada Sprint. Geralmente as partes
interessadas se reinem junto com o time de desenvolvimento para inspecionar e colaborar
com o incremento realizado. Se necessario, o Product Owner aproveita essa reuniao para

ajustar o Product Backlog;
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e Retrospective: apos a revisdo da Sprint, o time de desenvolvimento realizada uma reuniao
de retrospectiva, levantando os principais pontos positivos e negativos do time. Esses
pontos estdo ligados ao relacionamento com os integrantes do time, as ferramentas e
aos processos, € servem para criar um plano de melhorias a serem aplicadas na Sprint

seguinte.

Apos ter apresentado os principais pontos da metodologia, a seguir € descrito como € a
aplicacdo da mesma em um projeto. A Figura 2.7 mostra uma abordagem geral do funciona-

mento do Scrum.

Figura 2.7: Funcionamento do Scrum adaptado de ScrumAlliance (2018)
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O primeiro artefato a ser criado € o Product Backlog, sendo o Product Owner o responsavel
por gerenciar tal documento. Apds ter conhecimento de tal documento € realizado entdo a Sprint
Planning, onde o time Scrum se reune para gerar a lista de funcionalidades que serdo desen-
volvidas pelo time de desenvolvimento na Sprint. Essa lista de funcionalidades é denominada

Sprint Backlog.

Ap6s essa reunido de planejamento, a Sprint em si € iniciada. O time de desenvolvimento
se organiza e executa o que foi definido para as proximas semanas. Dentro de cada dia de
execucao da Sprint, ocorre a Daily Scrum entre os desenvolvedores para a integracao do time

com o andamento do projeto.

Ao término da Sprint, as funcionalidades previstas sdo concluidas e um incremento € rea-

lizado no produto final, tornando o produto cada vez mais completo e atrativo para o cliente.
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Ocorre também a Sprint Review para inspecionar como foi realizado os trabalhos durante o

periodo trabalhado.

Antes de comegar uma nova reunido de planejamento para a proxima Sprint, o time de de-
senvolvimento realiza a reunido de retrospectiva. Todos os topicos levantados nessa retrospec-

tiva sdo melhor trabalhados para que o resultado da préxima Sprint seja melhor que a anterior.

Na préxima se¢do serd abordado detalhes de outra metodologia agil, denominada Extreme

Programming (XP).

2.3.2.2 Extreme Programming - XP

Extreme Programming ou XP, segundo Beck (2000) € um estilo de desenvolvimento de
software com foco na comunicacao clara e objetiva, trabalho em equipe e aplicagdo de boas

técnicas de programacao. Tal abordagem baseia-se em cinco principios ou valores bésicos:

e Comunicag¢do: todos sdo parte do time, e a comunicagao didria é de extrema importancia
para o sucesso do projeto. A comunicagdo deve ser entre os membros do time de de-
senvolvimento e também da equipe com o cliente. Assim, todos os pontos importantes

podem ser tratados com a agilidade e atencdo que merecem;

e Feedback: a atuacdo do cliente é essencial para que possiveis alteragdes ou melhorias
possam ser efetuadas o quanto antes. Quanto mais o cliente aprende com o produto,
maior deve ser seu feedback ao time de desenvolvimento, pois assim a equipe pode focar

em algo que realmente agregue valor ao cliente;

e Simplicidade: o foco € entregar somente o funcional e o mais simples possivel. Isso

agregara valor ao cliente, uma vez que ele vé o investimento dele em algo palpével;

e Coragem: dizer sempre a verdade sobre estimativas e andamento do projeto, encarar as

mudancas assim que elas surgirem, e apoiar toda equipe, pois ninguém trabalha sozinho;

e Respeito: todos sao responsaveis pelo projeto, entdo cabe a cada um respeitar a diversi-

dade, o nivel de conhecimento e as limita¢des do outro.

De acordo com Teles (2014), XP € um processo 4gil de desenvolvimento, cujo principal
objetivo € apresentar algo novo a cada dia para o cliente que, por sua vez, aprende mais sobre

suas proprias necessidades conforme o produto vai sendo desenvolvido.
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Um ponto importante da metodologia € que a mesma segue um conjunto de praticas que
auxiliam todos os envolvidos no projeto a manterem sempre em mente os valores mencionados

anteriormente. Algumas dessas préticas sao (TELES, 2014):

e Cliente presente: a participacdo ativa do cliente € essencial para obter o maximo de valor
do projeto. Com essa participacdo ativa, o feedback entre as partes torna-se mais efetivo,

viabilizando maior simplicidade no processo de desenvolvimento;

e Jogo do planejamento: no inicio de cada release (mddulos do sistema que serdo entregues
por etapas) e cada iteracdo (periodo de tempo que a equipe desenvolve um conjunto de
funcionalidades) ocorre o jogo do planejamento, no qual o cliente avalia as funcionalida-

des que serdo implementadas e a equipe faz uma estimativa do custo da implementacao;

e Stand up meeting: traduzindo tem-se reunifio em pé. E uma reunido répida que acontece
todos os dias pela manha com o time de desenvolvimento. Nela, a equipe avalia o trabalho

executado no dia anterior e prioriza o que serd implementado no decorrer do dia;

e Programacdo em par: a ideia é colocar dois programadores em um mesmo computador
para produzir o mesmo cédigo. Nesta pratica, o cédigo produzido ja € revisado em sua
construgdo. Isso permite também que o cddigo seja mais simples e eficaz, pois hd uma

troca de experiéncias a todo momento entre os desenvolvedores;

e Refactoring: refatorar é o ato de refazer um cédigo sem alterar sua funcionalidade. E
utilizado para que o cddigo gerado fique sempre claro e objetivo, facilitando assim a sua

manutengao;

e Codigo coletivo: diferentemente de outras metodologias, em que cada desenvolvedor
€ responsavel por uma parte do sistema, no XP todos tem acesso a todas as partes do
sistema, e podem alterar aquilo que julgarem importante. Cria-se assim mais uma op¢ao

de revisdo de cddigo, além de fornecer uma maior agilidade no processo;

e Design simples: a equipe € focada em desenvolver cédigos simples para atender as ne-
cessidades da funcionalidade que estd implementando, sem criar algoritimos complexos.
Eles contam com a pratica de refatoracdo quando precisarem incorporar qualquer neces-

sidade futura;

e Integracdo continua: Para que o sistema esteja sempre funcionando ao se incorporar uma
nova funcionalidade, a equipe realiza a prética de integracdo continua, adequando os

codigos gerados com o restante do sistema;
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e releases curtos: um conjunto de funcionalidades € colocado em produ¢do em um curto
espacgo de tempo, para que o cliente ja possa utilizar e gerar seu feedback. Com isso, o
sistema € colocado em producao diversas vezes ao longo do projeto, gerando mais valor

e incorporando mais funcionalidades a cada release.

Segundo Teles (2014) existem alguns papéis que representam as pessoas que compde uma

equipe que ird utilizar o XP, sdo elas:

e Gerente de projeto: responsavel por resolver quaisquer problemas nao relacionados ao
dia-a-dia dos desenvolvedores. Além de resolver os assuntos administrativos e manter o

contato com o cliente para té-lo ativo no projeto;

e Coach: geralmente ¢ um programador com maior conhecimento técnico, pois precisa

orientar a equipe a seguir o projeto sem nenhum impedimento no processo;

e Analista de teste: tem como objetivo procurar eventuais defeitos do sistema o quanto

antes, dando feedback para que a equipe possa realizar as correcoes;

e Redator técnico: com a inten¢do de deixar a equipe de desenvolvimento totalmente focada
na programacao do software, o redator geralmente fica responsédvel por toda a documentagao

envolvida no projeto;

e Desenvolvedor: normalmente é uma pessoa multidisciplinar, pois precisa saber ndo sé
programar, mas também realizar o papel de analista, projetista, e outros, quando for ne-

cessario.

Por fim, Teles (2014) descreve que esse processo € recomendado para projetos cujos requi-
sitos sdo flexiveis ou vagos, para desenvolvimento orientado a objetos e de forma incremental,
em que o projeto vai ganhando novas funcionalidades ao longo do processo. Inicialmente foi
recomendado para times pequenos € médios, porém com a aplicagdo da metodologia em vérios
tipos e tamanhos de projetos, o resultado obtido foi o mesmo independente do tamanho da

equipe, mostrando a eficacia do mesmo.

Ap6s apresentados detalhes sobre Scrum e XP, na proxima se¢do sdo apresentados detalhes
sobre a metodologia Agile Unified Process (AUP).
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2.3.2.3 Agile Unified Process - AUP

Segundo Ambler (2002), Agile Unified Process (AUP) é uma versdo simplificada da me-
todologia criada pela IBM! denominada RUP (Rational Unified Process). O mesmo descreve
tal metodologia como uma abordagem simples e facil de entender para o desenvolvimento de

software, usando conceitos e técnicas ageis, sem sair da proposta inicial do RUP.

O modelo € dividido em duas perspectivas, dindmica e estitica, como mostra a Figura 2.8.
A perspectiva dindmica é apresentada na horizontal e € composta por quatro fases: concepgao,
elaboracdo, construgcdo e transi¢do. A perspectiva estdtica é apresentada na vertical € com-
posta por sete disciplinas: modelagem, implementacao, teste, implantagao, gerenciamento de
configuracoes, gerenciamento de projeto e ambiente. Uma parte desse processo que o autor con-
sidera importante, € a disciplina de modelagem. Embora siga conceitos 4geis, a documentacao

elaborada precisa ser simples e objetiva, e ela tende a percorrer por todas as fases do processo.

Figura 2.8: Modelo AUP adaptado de Ambler (2018)
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Ainda analisando a Figura 2.8, a perspectiva dindmica € dividida nas seguintes fases:

e Concepc¢ao: tem como objetivos a identificacdo da possivel arquitetura de sistema, o
escopo e investimentos iniciais do projeto, e a aprovacao por parte dos interessados pelo

projeto;
e Elaboracdo: se resume em confirmar se a arquitetura adotada € consistente;

e Construgdo: criar, de maneira incremental, o software em si, com base nos requisitos e

interesses definidos pelos interessados do projeto;

!International Business Machines - https://www.ibm.com
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e Transi¢cdo: o objetivo € validar o software desenvolvido e coloca-lo em execu¢do em um

ambiente de producao.

Por ser um modelo iterativo, as disciplinas da perspectiva estatica sdo processadas de acordo
com o andamento do projeto, no qual o time de desenvolvimento constrdi, realiza a validagdo
e entrega os resultados de acordo com o que foi definido pelas partes interessadas (AMBLER,
2018). As disciplinas sdo:

e Modelagem: comparando com o modelo RUP, essa disciplina incorpora as disciplinas
modelagem de negdcio, requisitos e também a andlise e design. O objetivo € entender o
negocio da empresa, os problemas que o projeto ird abordar, além de propor e documentar

as possiveis solucdes para tais problemas;

e Implementacdo: consiste em gerar algo executdvel a partir dos modelos criados, em im-
plementar os componentes do software e integrar os resultados das iteracdes no produto
final;

e Teste: os testes podem ocorrer de forma iterativa conforme o andamento do projeto, isso
permite encontrar e consertar erros o quanto antes. O objetivo € avaliar a qualidade do

que esta sendo desenvolvido, e verificar se o produto estd de acordo com os requisitos;

e Implantacdo: consiste em planejar a entrega do produto, disponibilizando e instalando

uma versao para o cliente utilizar;

e Gerenciamento de configuragdes: esta disciplina tem como objetivo gerenciar as mudangas

no que ocorrem no projeto, isso inclui o controle das versoes dos artefatos do mesmo;

e Gerenciamento do projeto: estd relacionada a gestdo das atividades do projeto. O objetivo
¢ direcionar as acoes € as pessoas que estdo envolvidas além de gerenciar os riscos. Outro
ponto é garantir que pre¢os e prazos sejam cumpridos, fazendo a interface com as pessoas

e sistemas que estio fora do escopo de atuacdo do projeto;

e Ambiente: estd relacionado com o todo ambiente necessario para que a equipe de de-
senvolvimento possa realizar seu trabalho, fornecendo artefatos e ferramentas adequadas

conforme a necessidade.

Segundo Ambler (2018), o principio da metodologia € dividir o produto em pequenas

porg¢des, que conforme o andamento do projeto, essas pequenas partes sao implementadas e
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entregues de modo iterativo. Uma caracteristica do processo € que as primeiras iteracoes ge-
ralmente demoram mais para serem concluidas, pois alguns aspectos precisam ser definidos, e

também a equipe vai aprimorando sua capacidade de colaboracdo com o passar do tempo.

2.4 Consideracoes finais

O uso de metodologias de desenvolvimento € algo essencial para o sucesso de qualquer pro-
jeto, desde o mais simples ao mais complexo. Porém, a escolha da melhor metodologia depende
de cada empresa, de cada projeto e de cada equipe. O objetivo deste capitulo foi apresentar al-
gumas metodologias que podem ser utilizadas para o desenvolvimento de um produto qualquer.
Neste contexto, foram apresentadas, inicialmente, informagdes sobre a realidade do mercado
de TI. Em seguida, foram apresentados alguns aspectos das metodologias de desenvolvimento
e um pouco do seu histérico. Depois foi apresentado detalhes sobre o que sdo metodologias

ageis, e por fim trés metodologias ageis foram descritas: Scrum, XP e Agile Unified Process.

No préximo capitulo serdo descritas metodologias que sdo utilizadas por um Unico in-
dividuo, conhecidas como metodologias solo. Além disso, tais metodologias seguem alguns

principios dgeis, juntando algumas propriedades das metodologias citadas neste capitulo.



Capitulo 3

ESTADO DA ARTE

3.1 Consideracoes iniciais

Ap6s ter apresentado uma revisdo geral de algumas metodologias de desenvolvimento de
software, este capitulo apresenta um conjunto de abordagens propostas para que uma unica
pessoa fosse capaz de gerenciar e executar um projeto de desenvolvimento de software. Além

de serem metodologias para um unico desenvolvedor, todas seguem principios ageis.

3.2 Scrum Solo

A primeira que serd apresentada € denominada Scrum Solo, que, segundo Pagotto et al.
(2016) € uma adaptacao da metodologia Scrum com énfase no desenvolvimento individual de
software. A Figura 3.1 apresenta o processo da metodologia, que por sua vez, tem uma certa

semelhanga com a metodologia Scrum, com algumas diferencas que serdo apresentadas a seguir.

A metodologia caracteriza-se como um processo iterativo e incremental que une boas préticas
do PSP e do Scrum. Por unir tais processos, um certo volume de documentacdo é necessario
para que o PSP possa ser colocado em pratica. A seguir, serdo apresentadas as atividades,

artefatos e atores da metodologia Scrum Solo (PAGOTTO et al., 2016).

O processo estd dividido em quatro atividades, e todos os documentos gerados nestas ativi-
dades sdo armazenados em um repositdrio na nuvem, pois assim, todos os envolvidos no projeto

podem acessar os documentos de qualquer lugar. As atividades sdo:

® Requirement: sdo gerados trés artefatos nessa etapa: escopo, Product Backlog e prototipo

do software. O objetivo € definir o escopo do produto e coletar o maximo de informagdes
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Figura 3.1: Fluxo do processo Scrum Solo (PAGOTTO et al., 2016)
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relevantes junto ao cliente;

e Sprint: sdo gerados outros quatro artefatos nessa etapa: Sprint Backlog, produto, ata e
planta de desenvolvimento. O objetivo € implementar o conjunto de tarefas relacionadas

no Sprint Backlog em um prazo de uma semana;

e Deployment: sdo gerados dois artefatos nessa etapa: produto e ata de validacdo. O obje-

tivo € colocar o produto em producgdo para que o cliente possa testar;

e Management: outros quatro artefatos sdo gerados nessa etapa: estrutura analitica do pro-
jeto (EAP), planilha de custo, planilha de controle e cronograma. O objetivo € monitorar

e planejar o desenvolvimento do produto.

Os atores definidos no processo sao:

e Product Owner (PO): é quem conhece o produto que serd construido, ele deve fornecer
as informacodes necessarias para que o produto seja desenvolvido com as funcionalidades

corretas;

e Desenvolvedor individual: diferentemente do Scrum que possui um time de desenvolvi-

mento, aqui s existe uma pessoa responsavel pela construcdo do produto;

e Orientador: é a pessoa que conhece o processo, a tecnologia utilizada e o escopo do

projeto. Seu papel € atuar como um consultor;
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e Grupo de validagdo: responsaveis por validar o produto produzido.

Como descrito nas atividades acima, existem alguns artefatos que sao criados para auxiliar

o processo de desenvolvimento. Sao eles:

e Escopo: além da lista de funcionalidades do produto (Product Backlog), esse artefato é
composto pela descri¢do dos principais pontos do software, pelo perfil do cliente e pelo

escopo do processo;

e Protdtipo de software: imagem que apresenta a tela correspondente a um item do Product
Backlog, ou seja, um esbo¢o de como serd a funcionalidade implementada, que, ao longo

do tempo, ird conter varias imagens das telas do produto;

e Product Backlog: lista contendo as funcionalidades do produto que serdo codificadas ao

decorrer do projeto;

e Repositdrio do processo: € um espaco na nuvem utilizado para armazenar os artefatos

gerados durante todo o processo;

e Sprint Backlog: contém a lista de funcionalidades que serdo desenvolvidas na Sprint.
Aqui o autor especifica que tais funcionalidades deverdao conter alguns diagramas como

de caso de uso, de sequéncia, de classes e de entidade e relacionamento;

e Produto ou parte dele em funcionamento: ao final de cada Sprint, o cliente recebe uma

versao mais atualizada do produto;

e Ata: tem como objetivo registrar a validacao do que foi entregue. Na entrega do produto,

o proprio cliente faz a validacdo, enquanto nas Sprints o orientador realiza tal validacdo;

e Planta de desenvolvimento: como explicado no Sprint Backlog, alguns diagramas sao
criados para auxiliar na especificagdo das funcionalidades. O objetivo dessa planta é
unir tais diagramas de forma customizada para cada projeto, ndo limitando somente aos

diagramas citados;

e Estrutura analitica do Projeto (EAP): é um organograma que contém o nome do projeto,
as atividades e todo o trabalho que serd realizado. O objetivo é apresentar o escopo do

projeto;

e Cronograma: cruza os dados dos trabalhos que precisam ser realizados em um certo

espacgo temporal, onde cada tarefa pode ser atribuida a um responsavel por sua execucao;
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e Planilha de custo: tem como objetivo analisar e comparar o or¢camento inicial com os

custos reais utilizados no projeto.

O autor apresenta como resultado da pesquisa, a aplicacdo dessa metodologia por varios
alunos da Universidade Federal do Parana dentre os anos de 2012 a 2014, que tiveram sucesso na
aplicacdo no desenvolvimento de seus produtos. Além de oito alunos e ex-alunos que aplicaram
no desenvolvimento de software e também tiveram sucesso, e afirmaram que o modelo atende

a necessidade tanto do cliente quanto do desenvolvedor.

Ap0s analisar a metodologia apresentada, tem-se 0s seguintes pontos positivos encontrados
no processo como um todo: a utilizacdo da metodologia Scrum, que da agilidade e transparéncia
no projeto; a utilizacio de boas praticas do PSP, gerando assim uma melhoria continua na qua-
lidade e no gerenciamento individual de desenvolvimento; e também a divisdo bem estruturada

das etapas e artefatos utilizados.

Um ponto que poderia ser melhorado é com relacdo ao nimero de documentos gerados na
documentagdo do projeto. Por utilizar abordagens dgeis, alguns documentos nao fazem muito
sentido se aplicados de maneira excessiva, pois o autor ndo deixa claro quais diagramas sao

esperados na especificacdo das funcionalidades.

Por se tratar de uma metodologia solo, outro ponto que poderia ser revisado, seria a existéncia
do ator “orientador” em que nao fica claro qual sua relevancia. Em alguns casos, pode ser que
nao seja possivel encontrar uma pessoa com o perfil indicado. Pensando nisso, talvez o cliente

ou o proprio desenvolvedor poderia assumir as tarefas atribuidas a este autor.

3.3 Agile Solo

Outra metodologia encontrada na literatura é a denominada Agile Solo, que € um modelo
de processo de desenvolvimento agil de software projetado para desenvolvedores solo (ANNA,
2011). E o resultado da analise de processos 4geis, juntamente com a adaptagdo de préticas para

desenvolvedores solo. Em resumo, as praticas propostas na metodologia sdo:

e ApresentacOes semanais e atualizagcdo de prioridades: como todas as metodologias dgeis,
o principal ponto da metodologia é obter um feedback rapido. Toda semana o software é
apresentado do jeito que se encontra, e as prioridades das tarefas podem ser alteradas de
acordo com o desejo do cliente, para entdo entregar as funcionalidades mais importantes

primeiro;
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e Entregas mensais e teste do cliente: ao final de cada més, parte do software em funciona-
mento € entregue para que o cliente possa realizar testes e apresentar o feedback do uso

da ferramenta;

e Planejamento e iteracdo: na metodologia hd dois tipos de iteracdes, uma curta no qual é
apresentado o sistema, € uma longa em que o software € entregue para testes. O objetivo
em ambas iteracoes € priorizar o que € mais importante para o cliente. Também deve ser
realizada uma estimativa de entrega para as proximas iteragdes, e conferir se o que foi

planejado realmente serd entregue;

e Desenvolvimento guiado por testes: € considerada pelo autor a pritica mais importante
da metodologia. A ideia € visualizar o resultado final de uma tarefa, para que o desenvol-

vedor entenda o problema antes de comecar a implementacdo da solugao;

e A técnica Pomodoro: essa técnica tem como objetivo aumentar a concentragao e reduzir
o numero de interrupgdes e distracoes em um certo periodo de tempo (CIRILLO, 2009).
A inclusdo dessa técnica na metodologia Agile Solo foi para suprir a falta dos beneficios
que a programagao em pares trds, uma vez que o programador desenvolve sozinho e tende

a perder o foco mais facilmente;

e Revisdao semanal do cédigo: o objetivo € encontrar erros ou codigos mal estruturados o
quanto antes, garantindo a qualidade do que se esta produzindo. A ideia é que o codigo

seja revisado por outra pessoa que ndo o proprio programador;

e Revisdo do proprio cddigo: a ideia € revisar o proprio cddigo o quanto antes, o objetivo €
suprir novamente a auséncia da programac¢do em par, no qual o c6digo ja é revisado por

outra pessoa no momento em que se esta codificando;

e Controle visual: tem como objetivo manter um rastreamento do trabalho de uma maneira
visual. E importante tanto para o desenvolvedor quanto para o cliente, pois uma visio do

que ja foi realizado e do que ainda precisa ser feito, estard sempre a disposicao;

e Modelagem: criar modelos simples e concisos pode melhorar a qualidade da comunicagao

entre o desenvolvedor e cliente;

e Gerenciamento das tarefas de iteragcdo: a decisdo de como gerenciar as tarefas deve estar
em comum acordo entre desenvolvedor e cliente. A ideia é que seja algo simples, e
que tenha como objetivo saber como estd o andamento do projeto e se estdo indo para
a direcao certa. Ao fim da iteracdo, uma revisao é realizada comparando o tempo gasto

com o estimado, além de outros pontos a serem melhorados para a proxima iteracao.
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A Figura 3.2 apresenta as iteragdes da metodologia ao longo do tempo, no qual os circulos
amarelos representam as iteragdes longas, em que o software € entregue para realizacdo de
testes. Ja os circulos menores dentro dos amarelos representam as iteragdes curtas, em que o
software € apresentado para o cliente no intuito de se obter feedback do que esta sendo desen-

volvido.

Figura 3.2: Iteracoes em um projeto utilizando Agile Solo (ANNA, 2011)
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Nao necessariamente todas as praticas acima precisam ser executadas em um tnico pro-
jeto. No mesmo trabalho o autor realiza um estudo de caso aplicando tal abordagem com
o intuito de avaliar o modelo, porém ele utiliza apenas as seguintes priticas: modelagem, a
técnica Pomodoro, revisao semanal do cédigo, revisao didria do préprio codigo, testes mensais,

gerenciamento de tarefas e desenvolvimento guiado por testes.

Algumas praticas tiveram uma avaliac@o positiva, sendo que uma delas € revisdo semanal
do cédigo, que segundo Anna (2011), por ter outra pessoa revisando o que foi desenvolvido,
apresenta duas melhorias: uma € ter o cddigo revisado por uma pessoa que nao esta no contexto
de desenvolvimento, geralmente um supervisor, outra melhoria é que durante a implementagao,

o desenvolvedor tenta codificar da maneira mais precisa, pois sabe que seu cdigo serd auditado.

Os testes mensais ajudaram a obter um feedback positivo, além de melhorar alguns pontos
da aplicacdo. O gerenciamento de tarefas, por mais simples que seja, auxilia no entendimento

do processo e permite uma percep¢do de quanto trabalho foi executado e quanto falta. E o
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desenvolvimento guiado por testes ajuda a ter uma visao melhor do sistema antes de comegar a

codificacdo. Todos esses pontos foram descritos como positivos pela autora.

Um ponto a ser melhorado é com relacdo a modelagem, uma vez que a proposta dos do-
cumentos gerados € para se ter uma melhor comunicagdo entre o cliente e o programador. Tais
documentos geralmente nao sdo tdo claros para o cliente, pois pode ser necessario algum co-
nhecimento técnico para compreendé-los. Nesses casos, a comunicagao seria melhor em uma

conversa do que por meio de modelos (ANNA, 2011).

Outro ponto levantado € com relacio a técnica Pomodoro, pois o tempo definido para o uso
da técnica nao foi adequado no estudo de caso apresentado. Segundo Anna (2011), € necessario
um tempo maior de concentracdo quando se estd programando, e as vezes tal interrup¢ao pode
atrapalhar ao invés de ajudar. Se for interrompido em um estado de concentracdo profunda,

pode ser que tenha que retomar todo o raciocinio ao voltar a programar.

Ap6s esses pontos acima, a autora apresenta como resultado a definicdo de um processo de
desenvolvimento de software agil para um desenvolvimento solo, no qual poderia ser utilizado
em qualquer projeto. Ao avaliar a aplicacdo do processo, Anna (2011) conclui que ndo existe
um processo perfeito para todos os tipos de projetos, pois algumas préticas propostas foram
extremamente Uteis, enquanto outras nao foram utilizadas por ndo serem apropriadas ao projeto

que se estava executando.

Ap0s a conclusdo, a autora recomenda o uso da metodologia para quem queira comegar no
desenvolvimento solo, porém, que ela seja adaptada para melhor se adequar aos projetos e as
necessidades de cada um. O mesmo se aplica nas praticas da metodologia, que sejam adaptadas

de acordo com o programador, o cliente e o projeto.

3.4 Personal Extreme Programming

Personal Extreme Programming (PXP) € a combina¢do da metodologia XP (Extreme Pro-
gramming) com a PSP (Personal Software Process). O PSP auxilia o profissional a melhorar
seu desempenho individual e a entender e planejar melhor seu processo de desenvolvimento.
Enquanto os valores e praticas do XP auxiliam no gerenciamento e codificacdo do projeto

(AGARWAL; UMPHRESS, 2008).

O objetivo principal € utilizar as priticas do XP de maneira individual, para isso, o autor
adapta e descreve como utilizar cada uma dessas praticas por um desenvolvedor individual.

Dentre elas, pode-se citar as seguintes (AGARWAL; UMPHRESS, 2008):
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e Jogo do planejamento: embora essa pratica seja realizada entre o cliente e o time de
desenvolvimento, uma opcao seria o proprio desenvolvedor incorporar os papéis durante
o planejamento. Assim, ele poderia descrever as estdrias, estimar prazos e priorizar as

tarefas;

e Programacdo em par: esta pratica permite que o codigo gerado por um desenvolvedor seja
revisado por outro programador no momento em que se estd sendo escrito, garantindo
uma melhor qualidade do c6digo. Porém, quando se estd sozinho, ndo € possivel obter
todos os beneficios dessa pratica, entretanto, € possivel pedir para algum colega analisar

o cbdigo que foi produzido;

e Cddigo coletivo: por ndo ter outras pessoas codificando no mesmo projeto, o proprio
desenvolvedor acaba se tornando dono do cédigo. Desse modo, os beneficios que outras

pessoas podem trazer para um projeto, podem nao existir.

O processo segue um roteiro criado para guiar o desenvolvedor na aplicacdo da metodo-
logia, e esta dividido em trés etapas: planejamento, desenvolvimento e pds-conclusdo. Na
primeira etapa, obtém-se os requisitos do sistema, gerando uma lista de estdrias de usuérios,
que por sua vez é dividida em funcionalidades. Apos isso, as funcionalidades sdo agrupadas e

priorizadas para que se possa comecar a codificagao.

Na etapa de desenvolvimento, o processo € dividido em iteracdes, e cada iteracdo possui um
dos grupos de funcionalidades anteriormente criados, que deverdo ser divididos em tarefas, que
por sua vez, também sdo priorizadas. Apds isso, cada tarefa devera ter um plano de testes, que,
apos a codificacdo, devera ser testada e aprovada. Com isso, a nova funcionalidade € integrada
ao sistema. Por fim, na etapa de pés conclusdo, apds realizar mais testes, o sistema € colocado

em base de producao.

A metodologia foi aplicada no desenvolvimento de uma ferramenta de gerenciamento. Tal
ferramenta tem como finalidade guiar o desenvolvedor a utilizar a prépria metodologia PXP.
O processo de desenvolvimento foi realizado por uma unica pessoa, € o autor descreve que a
finalizac@o do projeto no tempo estimado foi realizado de maneira eficiente e facil (AGARWAL;

UMPHRESS, 2008).

O autor ndo deixa claro quais os resultados esperados da aplicagdo da metodologia em
outros ambientes, bem como os pontos fortes e fracos da mesma. Porém, devido as adaptacdes
apresentadas para que as praticas da metodologia XP fossem utilizadas por um tnico individuo,

tal proposta mostra que € possivel utilizar o XP mesmo sem uma equipe de desenvolvimento.
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3.5 Cowboy

A metodologia denominada Cowboy € um processo iterativo criado para auxiliar progra-
madores solo a gerenciar o desenvolvimento de software. De modo a ser uma metodologia
leve, segue algumas praticas dgeis de metodologias ja conhecidas. O processo esta dividido em
quatro secoes: prdticas gerais, requisitos e interacdo com o cliente, gerenciamento iterativo e

implantacdo (HOLLAR, 2006).

Uma das praticas gerais € organizar a listagem de tarefas e funcionalidades baseando-se no
Scrum Backlog, tanto na lista do projeto inteiro, quanto na listagem de cada iteracdo. Outra
pratica sugerida é de manter os artefatos utilizados de maneira simples e clara, como definido

na metodologia AUP.

Além dessas préticas, o desenvolvedor deve ter em mente que para criar software solo basta
simplesmente seguir boas préticas e regras ja bem sucedidas nos métodos dgeis, como criar
de maneira iterativa, e a cada iteracdo adicionar novas funcionalidades, assim como resolver

problemas das iteragdes anteriores.

Na secdo de requisitos e interacao com cliente, as praticas dgeis sugerem que nao se deve
gastar muito tempo com a documentagao no inicio do projeto, e sim, que o cliente esteja sempre

a disposigao para discutir as funcionalidade e problemas durante o desenvolvimento do projeto.

Para o desenvolvimento das iteracdes, algumas diretrizes o desenvolvedor pode seguir,
como por exemplo, ndo exceder o prazo maximo de duas semanas em uma iteragdo, refato-
rar o codigo das iteragdes anteriores e também documentar bem o cddigo, utilizando algum

padrdo que consiga gerar uma documentacio automdtica apds o desenvolvimento.

Por fim, na se¢do de implantagdo, a codificagdo precisa estar organizada, se possivel em
um repositério no qual pode ser vinculado anotagdes e informacdes importantes como suge-
rido na disciplina de gerenciamento de configuracdes da metodologia AUP. Além disso, para
garantir a qualidade do cddigo implementado, testes unitarios podem ser realizados conforme o

andamento do projeto.

A seguir € apresentado um esboco dos componentes basicos da metodologia, que podem
ser modificados de acordo com a necessidade de cada um e de cada projeto. Os componentes

sd0 (HOLLAR, 2006):

e Relacdo cliente/desenvolvedor: como toda metodologia dgil, o principal ponto é a comu-
nicacdo entre o cliente e o desenvolvedor. Se o cliente ndo tiver disponibilidade para

reunides, ou mesmo para trocar e-mails, mensagens, telefonemas, etc., entdo o mesmo
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deve designar alguém para tais tarefas;

e Reunides: primeiramente tem-se uma reunido inicial para definicdo de alguns pontos
basicos como os objetivos da aplicagdo, lista inicial de tarefas priorizadas para o desen-
volvedor, um glossério para resolu¢do de possiveis termos ambiguos e até mesmo desen-
volver um protétipo de interface. As demais reunides sdo de entrega e revisao nas quais o
desenvolvedor apresenta as novas funcionalidades e o cliente apresenta seu parecer. Além

disso, os objetivos sdo revistos e a lista de tarefas sdo reordenadas, caso necessdrio;
e Artefatos:

— Lista de objetivos: os objetivos devem ser descritos de forma mais clara possivel,
identificando o que o sistema deve suprir, além dos desejos dos usudrios finais. Tais
objetivos podem ser categorizados por tipo de usudrio, e geralmente sdao divididos

em uma ou mais tarefas;

— Lista de tarefas: uma tarefa pode seguir a seguinte sugestao “O (tipo de usudrio)
deve ser capaz de (acdo)...”. Em suma, as tarefas sdo a¢des que um usudrio pode

executar no sistema final;

— Glossério: termos importantes ou termos que podem ser interpretados incorreta-
mente deverdo estar nesse glossdrio. Ambos, cliente e desenvolvedor, devem estar

de acordo que tais termos estejam claros, concisos e corretos no contexto do projeto;

— Codigo: algumas sugestdes de boas praticas devem ser analisadas com relacdo a
codificacdo do projeto, de modo que o que serd produzido seja claro, consistente
e legivel. O uso de comentérios para descrever classes e métodos, realizar testes
unitdrios e seguir convencoes de formatacdo de cédigo podem ser de grande im-

portancia para a qualidade do cédigo.

Ap6s apresentar a metodologia, o autor aplica-a em um projeto para avaliar sua eficiéncia.
O autor descreve o resultado da aplicacdo da metodologia como sendo satisfatdria, pois o rela-
cionamento entre o cliente e o desenvolvedor ocorre de maneira positiva, as reunides ocorriam

de forma satisfatoria, e as entregas realizadas nas iteracdes estavam de acordo com o planejado.

Além dos pontos positivos acima, o autor apresenta algumas consideracdes que podem ser
seguidas para um melhor aproveitamento da metodologia, sdo elas: garantir que a interacao
com o cliente ocorra sempre que necessario, garantir que as iteragdes realmente sejam curtas e

realizar o desenvolvimento orientado por testes.
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3.6 Analise das metodologias

Ap6s apresentar as metodologias acima, € possivel realizar uma breve comparacgao das suas
estruturas, quais atividades elas englobam e quais atores estdo presentes em cada uma delas.
Como visto na Tabela 3.1 todas as metodologias utilizam uma combina¢do de duas ou mais
metodologias. Essa semelhanca mostra que as metodologias podem ser adaptadas de modo a

atender melhor as necessidades de cada individuo, projeto ou cliente.

Tabela 3.1: Tabela comparativa das metodologias

Scrum Solo Agile Solo PXP Cowboy
Metodologias | Scrum e PSP Scrum, XP, Kanbane | XP e PSP Scrum, XP e Agile
utilizadas PSP Unified Process
Atividades Requirement, Nao especifica um | Planejamento, De- | Requisitos e iteragdo
Sprint, Deployment | processo, mas une | senvolvimento e Pés | com o cliente, Geren-
e Management um conjunto de | conclusdo ciamento iterativo e
préticas ageis Implantacdo
Atores Product Owner, De- | Cliente, Desenvolve- | Cliente € Desenvol- | Cliente ¢ Desenvol-
senvolvedor, Orien- | dor e Supervisor vedor vedor
tador e Grupo de
validacao

Outro ponto relevante é que trés das metodologias apresentam um processo definido, no
qual é possivel perceber que pelo menos trés etapas aparecem em comum, sio elas: Requi-
sitos/Planejamento, Desenvolvimento/Iteracdo e Implantagao/Pds conclusdo. Isso mostra que
o processo de desenvolvimento de software individual tende a seguir uma ordem natural, que

comega com o planejamento, passando pelo desenvolvimento até chegar no produto final.

Quando se fala nos papéis ou atores existentes nessas metodologias, tem-se que o papel do
cliente e do desenvolvedor estdo presente em todas, porém na Scrum Solo, o cliente € repre-
sentado pelo Product Owner. Ainda na Scrum Solo, existe um grupo de valida¢do que avalia o
produto entregue e também hd o papel de um Orientador, que age como um consultor dentro do
processo. Outra metodologia que se diferencia é a Agile Solo, pois apresenta um papel de um

supervisor que atua como um auditor da codificacdo do projeto.

Conclui-se, portanto, que para a defini¢do de uma metodologia a se seguir, ndo basta sim-
plesmente escolher uma e colocar em pratica. Tal defini¢do precisa ser elaborada de acordo
com que o desenvolvedor estd familiarizado, com o projeto que serd realizado e também com a

necessidade e perfil do cliente.

Na inten¢do de realizar um projeto piloto para demonstrar a aplicacdo de uma metodologia
agil voltada para o desenvolvimento solo, o autor deste trabalho procurou adotar uma metodo-

logia que melhor se encaixasse em seu ambiente de trabalho, j4 que a mesma seria aplicada em
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um ambiente real de desenvolvimento.

Por ser a metodologia mais recente encontrada, pelos tipos de clientes que solicitam de-
senvolvimento de aplicagdes e pelos tipos de projetos que sdo desenvolvidos no ambiente de
trabalho do autor, além da curiosidade cientifica em aplicar o Scrum de maneira solo, a meto-
dologia escolhida para o projeto piloto seria a Scrum Solo. No entanto, algumas observacdes

foram levantadas para a utilizacdo em seu ambiente de trabalho. As observacdes sao:

e A existéncia de um orientador e de um grupo de validagdo: a priori esses papéis definidos
pela metodologia Scrum Solo nao sdo possiveis no ambiente de trabalho em que o autor se
encontra, a abordagem precisa seguir com um unico desenvolvedor € o mesmo ter contato

direto com o cliente;

e O uso do PSP: pelo fato do autor deste trabalho ja desenvolver software no instituto onde
trabalha desde 2013, o nivel de maturidade em que se encontra j4 estd em um nivel ciclico,
inclusive com regras e um manual de desenvolvimento estabelecidos, sendo assim, ndo
ha necessidade de seguir o processo PSP e todos os artefatos propostos pela metodologia

Scrum Solo.

Pensando nos pontos acima, uma nova abordagem € apresentada no proximo capitulo, para
atender as necessidades do dia-a-dia de trabalho do autor desta dissertacdo. Além disso, dois
projetos piloto sdo apresentados como resultado da aplicagdo da abordagem proposta. Tal abor-
dagem seguird os pontos em comum das metodologias citadas neste capitulo, juntamente com

0s pontos positivos apresentados durante a analise das mesmas.

3.7 Consideracoes finais

Este capitulo apresentou quatro metodologias de desenvolvimento de software que seguem
principios dgeis e podem ser utilizadas por uma tUnica pessoa, apresentando seus conceitos,
pontos positivos e negativos. Logo apds foi apresentado uma breve andlise dos pontos em

comum entre elas.

No préoximo capitulo serd apresentado uma proposta de metodologia de desenvolvimento

solo utilizando abordagens 4geis, e dois projetos piloto para a utilizacdo da mesma serdo vistos.



Capitulo 4

RESULTADOS DA ABORDAGEM DE
DESENVOLVIMENTO

4.1 Consideracoes iniciais

Nao € de hoje que muitas pessoas desejam ter seu proprio negdcio, abrir uma empresa e
comegar a ganhar dinheiro com seu proprio empreendimento. Sabe-se também que na area de
tecnologia da informacgdo (TI), mais especificamente no ambito de desenvolvimento de soft-
ware, ndo € dificil comecar um projeto sem muito recurso, ou até mesmo sem uma equipe.

Basta um computador, criatividade e conhecimento em programacao.

Muitas vezes essa pessoa que gostaria de comecar a trabalhar nesse mercado, ja tendo uma
ideia de um possivel produto, ou até mesmo com uma ideia de um possivel cliente, geralmente
nao possui recursos ou uma equipe para ajudar a construir tal produto. Pensando nessa situagao,
seria mais produtivo e interessante seguir uma abordagem que auxilie a gestdo em todo o pro-

cesso de desenvolvimento do produto.

Da mesma maneira, uma empresa que estd pensando em contratar alguém da area de TI para
automatizar alguns processos, ou desenvolver aplicacdes para o uso interno, precisa contratar
um funciondrio que tenha conhecimento em alguma abordagem consolidada que o auxilie no

desenvolvimento do projeto, de modo a ndo comprometer a qualidade do mesmo.

Como visto no Capitulo 2, sabe-se que seguir uma metodologia é fundamental para o su-
cesso de um processo de desenvolvimento de software. Viu-se também no Capitulo 3, que
existem algumas opgdes para o desenvolvimento agil e individual de software. Sendo assim,
neste capitulo é apresentado uma proposta de uma abordagem de desenvolvimento de software

que tem como base os principios dgeis, e pode ser utilizada por uma tnica pessoa. O obje-



4.2 Visdo geral da proposta 53

tivo € adaptar e organizar praticas e filosofias que sdo utilizadas por equipes na construg¢do de

aplicacdes de modo geral para cendrios de desenvolvimento individual.

O capitulo segue com uma visdao geral da abordagem proposta, com a descri¢do dos ar-
tefatos utilizados e os papéis que constituem a mesma. Logo apds, é apresentado como essa
abordagem € aplicada na prética no desenvolvimento de aplicagcdes web dentro do Instituto de
Ciéncias Matematicas e de Computacao da Universidade de Sao Paulo (ICMC-USP), e também
no desenvolvimento de software em um cendrio comercial. Também sdo apresentados os re-
sultados da aplicacdo da abordagem, e por fim, sdo apresentadas as consideracdes finais do

capitulo.

4.2 Visao geral da proposta

Este trabalho visa apresentar uma alternativa para o desenvolvimento solo que utiliza como
base a metodologia agil Scrum. Essa alternativa proposta é adequada para os casos em que nao
se tem um time de desenvolvimento, € sim apenas um unico desenvolvedor, e a interacdo com

o solicitante da aplicac@o pode ser realizada de uma maneira bem acessivel.

Tal proposta pode ser utilizada em institui¢cdes ou empresas que demandam automatizagoes
de processos, ou qualquer outro servigo que possa ser informatizado por um tnico individuo.
Essa proposta também ¢ adequada para ser utilizada por alguém que queira comecar sozinho

algum projeto de desenvolvimento de uma aplicacio.

Fazendo uma analogia a metodologia Scrum, e ja adicionado os artefatos sugeridos, tem-se

a seguir os descritivos do que € proposto na abordagem de desenvolvimento de aplicacdes:

e Andlise de requisitos: nesta etapa, o proprio desenvolvedor realiza uma ou mais reunides
juntamente com o(s) solicitante(s), nas quais se define as funcionalidades da aplicacdo e
gera-se uma lista priorizada de tais funcionalidades. Em casos em que ndo existe um cli-
ente, o proprio desenvolvedor gera a lista das funcionalidades da aplicagcdo que se deseja

construir;

e Product Backlog: contém todas as funcionalidades que deverdo estar contempladas na
aplicagdo apds a finalizagdo do desenvolvimento, este artefato € gerado na andlise de

requisitos, e pode ser atualizado conforme o andamento do projeto;

e Sprint Planning: apesar de ndo ter um time atuando no desenvolvimento do software,

¢ feito um planejamento ao inicio de cada Sprint para determinar quais funcionalidades
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serdo implementadas. Este planejamento pode ser feito juntamente com o solicitante, na
propria apresentacdo da Sprint anterior, ou pode ser feito conforme o entendimento do

desenvolvedor;

e Sprint Backlog: contém as tarefas que deverao ser desenvolvidas na Sprint e apresentadas

na préxima reunido com o solicitante;

e Sprint: geralmente dura cerca de 15 a 30 dias, e nesse periodo sdo desenvolvidas as
tarefas do Sprint Backlog. Ao final da Sprint, uma ou mais funcionalidades novas podem

ser testadas pelo(s) solicitante(s) em um ambiente de testes;

e Daily Scrum: a reunido didria ndo é realizada como na descri¢do literdria do Scrum,
porém, todo dia, o proprio desenvolvedor pode separar um pequeno tempo para fazer os
seguintes questionamentos: o que fiz de ontem para hoje ajudou na meta da Sprint? O
que farei hoje? Existe algum impedimento que preciso resolver? Tais perguntas precisam

estar claras para que a meta seja alcangada de forma mais objetiva e rapida;

e Incremento do sistema: como resultado da Sprint, é gerado um incremento no sistema,

que pode ser uma ou mais funcionalidades novas que é apresentado ao solicitante;

e Revisdo da Sprint: realiza-se uma retrospectiva da Sprint, para saber o que deu certo e
o que deu errado na aplicagao do processo, para assim melhorar a eficiéncia na proxima

Sprint;

e Testes e integracdo: implementa-se a nova funcionalidade na aplicacio em um ambiente
de testes. Com isso, o(s) solicitante(s) pode(m) realizar os testes necessarios para verificar

se estd ou ndo de acordo com os requisitos iniciais;

e Produto final: aplicacao final, testada e homologada pelo solicitante, com todas as tarefas

do Product Backlog implementadas;

e Documentacido: a documentacdo tende a ser a menor possivel, porém o suficiente para
que se tenha registro do que € a aplicacdo. Recomenda-se que seja elaborado um modelo
relacional do banco de dados, pois consegue-se ter uma visao geral da aplicagdo, e que o

mesmo seja uma das primeiras tarefas a ser realizada.

A Figura 4.1 apresenta uma visdo geral da abordagem dessa proposta, que encontra-se es-
truturada em trés partes: defini¢do, construcao e implanta¢ao. Na parte de definicdo € realizada

a andlise de requisitos e também € criado o Product Backlog. Caso a execucdo dessa primeira
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parte seja uma reunido com o cliente, pode-se também realizar um planejamento da Sprint ini-

cial, separando as primeiras funcionalidades a serem entregues.

Na etapa de constru¢do tem-se a codificagdo do projeto em si, na qual as Sprints do projeto
sdo executadas. Esta etapa comec¢a com o planejamento da Sprint, gerando o Sprint Backlog.
Ap6s isso, tem-se a criagdo do que se € esperado dentro da Sprint, e entdo € gerado um incre-
mento no produto, no qual o cliente ja pode realizar testes para verificar se estd de acordo com

o que foi proposto.

Por fim, tem-se a etapa de implantacdo, que € realizada a entrega do produto final, no
qual todas as funcionalidades previstas devem estar implementadas na aplicacao. Porém, sdo
realizados os dltimos testes antes da entrega definitiva, validando assim todo o Product Backlog.
Tendo a aprovacao do cliente, a aplicagdo pode ser colocada em producdo para a utilizagao

definitiva.

Figura 4.1: Visao geral da abordagem proposta

Definicao

Analise de
Requisitgs

Construcao Implantagao

Sprint
15 a 30 dias

Produto
Final

Product
Backlog

BSprint || Incremento

acklog

Testes e
Integracao

[ Planejamento ] [

[ Documentacdo . |

Para essa abordagem de desenvolvimento, alguns papéis sdo redefinidos, levando-se em

conta que apenas um desenvolvedor serd responsavel pela aplicacdo, sdo eles:

e Pessoas interessadas: alguém que possui uma ideia de um possivel produto, ou qualquer
um que realize uma tarefa e percebe que tal tarefa poderia ser automatizada ou melhorada,
pode se tornar um solicitante. Pode ser um tnico individuo, ou até mesmo um grupo de

pessoas com interesse comum na possivel aplicacao;



4.2 Visdo geral da proposta 56

e Desenvolvedor: diferente do Scrum que possui um time de desenvolvimento (Scrum
Team), a ideia desta proposta € que a aplicacdo seja desenvolvida por somente um progra-
mador. E o mesmo também seja responsavel por gerenciar os requisitos e funcionalidades

da aplica¢do diretamente com as pessoas interessadas.

Pelo fato da abordagem aqui proposta ser uma adaptacao da metodologia Scrum, alguns dos
papéis nao foram anteriormente definidos, porém estdo incorporados em outros papéis como

descrito abaixo:

e Product Owner: por ser uma unica pessoa no time de desenvolvimento, geralmente o
proprio solicitante € considerado o Product Owner, pois ele tem conhecimento do pro-
duto que estd sendo desenvolvido, e portanto, pode passar informacgdes essenciais para
o desenvolvimento do software. Vale reforcar que o solicitante precisa estar sempre dis-

ponivel para tratar qualquer informac¢ao importante sobre a aplicagao;

e Scrum Master: na teoria este papel também ndo existe nesta abordagem, porém o proprio
desenvolvedor assume as caracteristicas do Scrum Master, pois ele deve resolver quais-
quer impedimentos que apare¢am, e também garantir que estd seguindo a metodologia

proposta.

Em casos em que ndo se tem um cliente, o proprio desenvolvedor € responsavel tanto pela
ideia do produto, quanto pelo seu desenvolvimento, o que torna ainda mais complexo o pro-

cesso, pois ele tem que confiar plenamente na sua ideia e no seu potencial.

E importante frisar algumas caracteristicas pessoais e profissionais que o desenvolvedor
pode aprimorar para que tenha mais sucesso na aplica¢do desta metodologia. Uma delas € ter
uma boa comunicag¢do e saber se relacionar com as pessoas, pois ele é quem terd que conversar
com quem for preciso para solucionar um problema, ou até mesmo entender o que o cliente

quer na sua aplicacao.

Outro ponto importante para o desenvolvedor é que tenha uma boa visdo gerencial do
negdcio, além de ter bons conhecimentos técnicos, tanto do ponto de vista de programacao,
quanto da andlise de dados. Uma vez que terd que realizar todas etapas no decorrer do projeto,

desde o levantamento de requisitos, até chegar no produto final, testado e implantado.

Além desses artefatos, caracteristicas e papéis descritos, a abordagem proposta precisa se-

guir os cinco principios definidos na metodologia XP e descritos na Secdo 2.3.2.2. Sio eles:
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e Comunicagdo: para obter sucesso no projeto e para que todos os pontos importantes do
projeto possam ser tratados com agilidade e atencdo, a comunicacao entre desenvolvedor

e solicitante precisa acontecer sempre que necessario;

e Feedback: a proatividade do solicitante em fornecer o méximo de feedback ao desenvol-
vedor é de extrema importancia para que seja construido realmente o que € necessario no

projeto;

e Simplicidade: concentrar for¢as para entregar o que de fato serd util para o solicitante, de

forma mais simples e clara possivel;

e Coragem: aceitar as mudangas, sugestdes e criticas recebidas pelo solicitante, e informar
a real situacao do desenvolvimento, sem medo de dizer quando algo estiver atrasado ou
com algum impedimento grave. O mais importante € assumir que existe algo que nao esta

bom, e tentar resolver;

e Respeito: os pensamentos das pessoas nao sao iguais, por isso € muito importante respei-

tar as limitagdes, opinides e argumentos de todos os envolvidos no projeto.

Cabe enfatizar que esses principios sdo recomendados nessa abordagem, pois sdo de ex-
trema importancia para que se tenha uma equidade de tratamento dentre todos os possiveis
solicitantes, tenha um ambiente agradavel e respeitoso para trabalhar, além da transparéncia de

todo o processo.

Além dos principios citados, algumas praticas da metodologia XP podem ser utilizadas
para a melhora da qualidade do produto desenvolvido, uma delas € a pratica de refatoragdo.
Refatorar um c6digo, ou simplesmente revisar o que foi construido ao final de cada Sprint, pode
ser uma tarefa que traga beneficios para o projeto, tanto por poder encontrar possiveis erros na

programagao, quanto por poder simplificar algo que ndo estava claro.

Outra pratica € a do design simples, pois assim garante que todo o tempo investido no pro-
jeto seja com algo que realmente terd valor no produto final, evitando assim que o desenvolvedor
nao gaste tempo com funcionalidades que nao serdo utilizadas, ou criando documentos que nao

sdo essenciais para o entendimento da aplicacao.

ApOs essa apresentacdo inicial da proposta, a seguir serd descrito um projeto piloto da
abordagem proposta em um ambiente real de desenvolvimento, que no caso foi realizado no
setor de desenvolvimento da Secdo Técnica de Informatica do ICMC-USP, e logo depois outro

projeto serd apresentado, sendo este realizado de maneira freelancer.
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4.3 Projeto piloto da metodologia agil em cenario solo no
ICMC-USP

Nesta secdo € apresentado um projeto piloto de como a abordagem de desenvolvimento de
software anteriormente proposta € utilizada na Secido Técnica de Informética do ICMC-USP.
Tal abordagem tem como base a metodologia Scrum, e segue algumas préticas e valores basicos
do XP, porém, como ambas metodologias foram criadas para serem utilizadas por equipes,
sdo apresentadas algumas particularidades e adaptacdes utilizadas no desenvolvimento solo de

aplicagoes web no ICMC-USP.

A equipe de desenvolvimento do ICMC-USP atualmente € composta por dois analistas e
trés técnicos, e todos desenvolvem seguindo o Manual de Desenvolvimento do ICMC', o que
garante a padronizacdo e compatibilidade dos sistemas desenvolvidos no instituto. Apesar da
existéncia dessa equipe, na maioria dos casos, cada um desenvolve um sistema isolado, pois
assim consegue-se atender um maior nimero de solicitantes ao mesmo tempo. Devido a essa

distribui¢do de sistemas, cada desenvolvedor segue uma abordagem para gerenciar suas tarefas.

O autor deste trabalho € um dos membros da equipe de desenvolvimento, € se propds a
aplicar a abordagem aqui proposta nos trabalhos por ele executados, gerando assim o projeto
piloto para validar a mesma. Sendo assim, tal abordagem passou a ser utilizada no desenvolvi-
mento de aplicacdes web no ICMC-USP, que estd descrita na sec@o anterior, e foi apresentada

na Figura 4.1.

Nota-se que a estrutura dessa abordagem € bem parecida com a metodologia Scrum. Na
parte da esquerda tem-se a etapa de definicdo do projeto, que € a andlise de requisitos e a
criacdo do Product Backlog. Na parte central tem-se a etapa de construcdo, que engloba desde
o planejamento das Sprints até o teste das funcionalidades prontas. E na parte de implantaciao o

produto final € entregue com todas as funcionalidades testadas.

Antes de entrar na aplicacdo da abordagem, algumas caracteristicas pessoais e técnicas o
desenvolvedor precisa explorar em si mesmo para que possa realizar todas as tarefas de uma ma-
neira clara e objetiva. Uma vez que ird se relacionar com as pessoas interessadas nas aplicagoes
que serdo desenvolvidas, terd que informar prazos, resolver pendéncias, dentre outras tarefas,
¢ de extrema importancia que o desenvolvedor tenha habilidade de se relacionar com outras

pessoas, saber gerenciar projetos, além de saber lidar com o inesperado.

Ao iniciar a aplicacdo da metodologia, na etapa de definicdo, o primeiro passo € realizar a

Uhttp://www.icmc.usp.br/e/335a7
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andlise de requisitos, para isso, uma reunido juntamente com o solicitante precisa ser realizada,
no qual se define as funcionalidades do sistema e € gerado o Product Backlog. Geralmente esse
artefato ja é gerado em uma ordenacdo priorizada, e nessa mesma reunido também é executado

o planejamento para a Sprint inicial.

Recomenda-se, como primeira tarefa da primeira Sprint, a criagdo da modelagem do banco.
A ideia € fazer a modelagem mais proxima do que serd o banco de dados final, porém, sabe-se
que em cada Sprint, ou até mesmo no andamento de cada tarefa, pode-se ter alteragdes para
suprir necessidades ndo previstas. Tais alteracdes sdo realizadas no momento em que aparecem

e a documentacdo € atualizada sempre que houver modificacoes.

Outros documentos podem ser criados para a compreensao de uma ou mais funcionalidades,
porém a ideia é manter o projeto o mais simples possivel, evitando excesso de documentagao.

S6 criar um documento se realmente agregar valor ao projeto.

Na parte de constru¢do da abordagem concentra-se a maior parte do projeto. Comeca com
o planejamento da Sprint, que geralmente € feito em uma reunido com o solicitante, em que se
define quais tarefas serdo realizadas nas proximas semanas e entdo € gerado o Sprint Backlog,

ou seja, as tarefas que serdo executadas na mesma.

Ap6s isso, tem-se a Sprint propriamente dita, que geralmente tem duracdo de 15 a 30 dias, e
no final da Sprint, & apresentado um incremento do sistema, ou parte do sistema que ja pode ser
testado pelo solicitante. Durante esta etapa, todos os dias o desenvolvedor realiza as seguintes
perguntas: o que fiz de ontem para hoje ajudou na meta da Sprint? O que farei hoje? Existe

algum impedimento que preciso resolver?

Caso exista algum impedimento, ele precisa ser eliminado o quanto antes para que o projeto
continue no caminho certo. E se para resolver tal problema for necessario uma conversa com o

solicitante, ele precisa estar sempre disponivel para esclarecer possiveis dividas.

Com a Sprint finalizada, ocorre também uma revisao dela, para anotar os pontos positivos
e negativos do processo, a fim de manter o que funcionou, e evitar que aconteca novamente
aquilo que ndo deu certo. Por fim, vem a integracdo de tal incremento no que serd o produto

final, aumentando as funcionalidades da aplicacdo a cada etapa.

A parte de implantacdo da Figura 4.1 mostra a parte final do processo, na qual sao realizados
testes em ambiente de homologacao, e, ap6s validac@o do solicitante, o produto € colocado em

producdo para uso definitivo. Para o gerenciamento do projeto no ICMC-USP ¢ utilizado a
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ferramenta Redmine?, e a mesma encontra-se integrada com o controlador de versio Git?, para

versionar toda documentagdo e cddigos gerados no decorrer do projeto.

Diferentemente das metodologias 4geis citadas no Capitulo 2, que possuem varios papéis,
a adaptacdo aqui proposta tem um nimero bem reduzido de papéis, ja que possui apenas um
desenvolvedor, e nem todos os artefatos sdo utilizados da forma como apresentado na literatura.
A Figura 4.2 apresenta os papéis existentes nessa metodologia, que sdo apenas dois, e esses
dois papéis precisam estar em constante comunicagdo para que a abordagem seja utilizada com
eficiéncia.

Figura 4.2: Papéis envolvidos na abordagem proposta
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Os papéis utilizados na abordagem proposta sao:

e Pessoas interessadas: dentro do ICMC-USP, qualquer um que realize uma tarefa e percebe
que tal tarefa poderia ser automatizada ou melhorada, pode se tornar um solicitante, desde
uma secretaria de departamento, um técnico que cuida da parte financeira, um analista que
trata informacdes académicas, um docente que precisa informatizar algum procedimento
administrativo, ou até mesmo vdrias pessoas juntas que precisam de uma interacdo com

diferentes setores;

e Analista desenvolvedor: embora exista cinco desenvolvedores no ICMC, cada um desen-
volve um sistema isolado, e cada um trabalha os requisitos do sistema diretamente com o

solicitante, o que exige um conhecimento técnico mais abrangente.

Como existe sé uma pessoa no time de desenvolvimento, os papéis do Scrum Master e

do Product Owner estao incorporados no desenvolvedor e no solicitante, respectivamente. O

Zhttps://www.redmine.org
3https://git-scm.com
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proprio desenvolvedor € responsavel por apresentar as evolugdes da aplicacao para o solicitante.

Mais uma vez reforcando a comunicagdo entre esses papéis.

Dentro deste projeto piloto, algumas aplica¢des foram desenvolvidas utilizando a aborda-
gem aqui apresentada, e uma breve descricdao desses produtos encontram-se exemplificadas no
Anexo A.

4.3.1 Resultado da aplicacao da metodologia no primeiro projeto

O autor deste trabalho tem atuado no desenvolvimento de software de maneira solo no
ICMC-USP desde 2013, porém, no inicio ndo se utilizava uma abordagem 4gil, mas um pro-
cesso ad hoc. Em meados de 2016 a abordagem apresentada neste trabalho comecou a ser
aplicada pelo autor no desenvolvimento de novas aplicacdes web, o qual vem sido utilizada até

entao.

Ao aplicar a metodologia, algumas melhorias ja foram observadas nos primeiros passos,
uma vez que o solicitante estava sempre presente para esclarecer o que fosse preciso, 0 processo
estava melhor definido, e com as Sprints, o feedback comecou a ser fundamental para que

defeitos e imprevistos fossem solucionados o quanto antes.

Com a evolugdo do processo, as aplicacdes desenvolvidas também tiveram sua complexi-
dade aumentada, o que permitiu uma abrangéncia de atua¢do maior do que vinha sendo de-
senvolvido. Prova dessa evolugdo pode-se utilizar um exemplo de uma aplicacdo desenvolvida
para o gerenciamento de solicitacdes de treinamento e desenvolvimento dos funciondrios do
ICMC-USP (sistema de T&D). Tal sistema surgiu com uma primeira versao antes do uso dessa
metodologia, e uma segunda versao foi criada utilizando a metodologia, no qual praticamente

toda a aplicagdo foi reescrita.

Para contextualizar, o principal objetivo do sistema de T&D € armazenar dados e gerenciar
o fluxo das solicitagdes de treinamento do quadro de funcionérios do ICMC-USP. Possui um for-
mulério de entrada em que o funciondrio solicita o treinamento desejado, inserindo informacoes

sobre o treinamento em si, sobre o apoio solicitado e também sobre a proposta pds treinamento.

O sistema possui um fluxo de aprovacao, que, apds o funciondrio enviar os dados do for-
muldrio, é enviado um e-mail para a chefia avaliar a solicitacdo. A chefia entdo entra no sistema
e faz a avaliagdo do pedido, podendo aprovar ou negar, sendo que ao negar, precisa-se justificar

sua posi¢ao.

Quando a chefia avalia a solicita¢do, um e-mail € enviado para os membros da comissado de
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T&D do ICMC-USP, que também avaliam a solicitacao, observando, além dos dados cadastra-
dos, os comentdrios apresentados pela chefia. Depois que a comissao de T&D avalia, € enviado
um e-mail para o presidente da comissdao de qualidade e produtividade do instituto (CQP), que

da o parecer final sobre a solicitagao.

Ao final desse processo, um e-mail é enviado para o solicitante dizendo que sua solicitagao
foi avaliada, no qual pode entrar no sistema e verificar os pareceres dos avaliadores. Um e-
mail também € enviado para o responsavel do setor financeiro para tomar as providéncias com

relacdo ao pagamento do treinamento.

Seguindo essa contextualizagdo, uma primeira versao do sistema foi desenvolvida utili-
zando uma metodologia ad hoc, tendo como base o método cascata. Foi realizado o levanta-
mento de requisitos, juntamente com a equipe de T&D, e criado um modelo relacional do banco
de dados conforme mostra a Figura 4.3. Tal modelagem foi realizada para atender basicamente

a quatro funcionalidades definidas como principais da aplicacao:

e Solicitar pedido: formulario com os dados da solicita¢do e do usudrio;

e Avaliar pedido (chefia, T&D, CQP): avaliacdo pelos responsaveis de cada etapa, contro-

lando o fluxo de aprovagdes;

e Exibir detalhes do pedido: apresenta uma tela com os detalhes da solicitagdo, e também

os pareceres dos avaliadores;

e Apresentar paginas estticas: apresenta uma pagina para divulgar a politica de T&D?,
outra para documentos importantes e outra para orientacdes de preenchimento do for-

mulario.

Ap0s realizar a modelagem da aplicacdo, o desenvolvimento foi realizado e o sistema foi
apresentado com todas as funcionalidades prontas. Entre a reunido de requisitos, e a reunido de
entrega, ndo teve outra comunicagao com o grupo solicitante, e o processo todo teve duragcdo
de quatro meses, de novembro de 2014 a fevereiro de 2015. Resultando em uma média de uma

funcionalidade desenvolvida por més.

Mais informacdes sobre essa versao, assim como registro das telas da aplicagc@o, encontram-

se no Anexo B deste trabalho.

Para o desenvolvimento da nova versao do sistema de T&D, a metodologia proposta neste

trabalho foi utilizada. O processo comecou com uma reunido de planejamento no comecgo de

“http://ted.icmc.usp.br/politica/
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Figura 4.3: Modelo relacional da primeira versao do sistema de T&D
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maio de 2017 com a equipe responsavel pelo sistema para analisar e definir os requisitos. O

Product Backlog foi primeiro artefato gerado e contém as seguintes funcionalidades:
e Gerenciar usudrios e permissoes: modulo para gerenciar os usudrios € as permissoes de
acesso ao sistema;

e Gerenciar tipo de cursos: modulo para gerenciar os tipos de cursos que o usudrio pode

solicitar;

e (Cadastro de setores: gerenciamento dos setores do instituto, no qual se define a drea em

que o setor estd alocado, e também o respectivo chefe;

e Gerenciar mapa de competéncias do setor: modulo para gerenciar o mapa de competéncias

de cada setor;
e Solicitar pedido: formulario com os dados da solicita¢do e do usudrio;

e Avaliar pedido (chefia imediata, chefia de area, T&D e CQP): avaliagcdo pelos responsaveis

de cada etapa, controlando o fluxo de aprovagdes;

e Exibir detalhes do pedido: apresenta uma tela com os detalhes da solicitacdo, e também

os pareceres dos avaliadores;
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e Devolver pedido: devolugdo para o avaliador anterior, até chegar no solicitante para rea-

lizar as alteragcdes necessdrias no formulario de solicitagao;

e Historico do fluxo: exibe o histérico de todas as acdes realizadas para um treinamento,
apresentando quem e quando realizou a avaliacdo e quais observagdes foram apresenta-

das;

e Gerenciar FAQ: modulo para gerenciar o FAQ do T&D, que contém um conjunto de

perguntas e respostas sobre possiveis dividas de capacitacao;

e Mural de oportunidades: utilizado para gerenciar as oportunidades de T&D que sao di-

vulgadas para os funciondrios do instituto;

e Moddulo financeiro: responsdvel por controlar as despesas gastas com didrias, transporte,
inscricdo e demais custos das solicitacdes, fazendo um balanco com o saldo reservado

para cada ano;

e Piginas dindmicas: transformacao das paginas estdticas em paginas dinamicas, para que

o proprio grupo de T&D possa gerenciar o conteido;

e Resumo anual: apresenta o nimero de treinamentos realizados pelo funcionario no ano,
além do nimero de horas que ele treinou, do nimero de treinamentos do seu setor, e do

total de treinamentos no instituto inteiro;

e Prestacdo de contas: apds a realizacdo do treinamento, o funciondrio precisa realizar
uma prestacdo de contas no sistema para que o mesmo possa fazer outra solicitacdo de

treinamento;

e E-mails automaticos: automatizar o envio de alguns e-mails do sistema, como por exem-
plo, uma cobranca da prestacao de contas ap6s um periodo da finalizacao do treinamento,
um lembrete para um avaliador caso exista um pedido pendente e também um aviso para
o solicitante enviar uma solicitacdo que esta salva mas ainda ndo foi enviada para a chefia

avaliar.

Ainda na primeira reunio, foi realizado um planejamento da primeira Sprint (Sprint Plan-
ning) e elaborado o Sprint Backlog inicial. A primeira Sprint esta representada na Tabela 4.1 e
contém um conjunto de trés funcionalidades, divididas em dez tarefas, na qual foram desenvol-

vidas em um periodo de oito semanas.

Seguindo a proposta da metodologia, a primeira tarefa a ser elaborada foi a criacdo do

modelo relacional do banco de dados. A Figura 4.4 apresenta a nova modelagem do sistema
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Tabela 4.1: Tabela com as funcionalidades da Sprint inicial do projeto

Sprint inicial

Tarefa inicial:

Criar modelo do banco

Funcionalidade: Gerenciar usudrios e permissoes
Tarefas: Fazer 16gica de login
Buscar dados na base da USP/SP
Definir permissdes do sistem
Gerenciar permissdes dos usudrios
Funcionalidade: Solicitar pedido
Tarefas: Fazer view do formuldrio
Légica para salvar uma solicitagao
Légica para enviar solicitacdo
Funcionalidade: Gerenciar tipos de cursos
Tarefas: CRUD dos tipos

Listagem dos tipos no formuldrio de solicitacdo

Total de funcionalidades: 3
Total de tarefas: 10
Tempo de desenvolvimento: 8 semanas

completo, no qual se pode ver que contém mais do que o dobro de tabelas da versdo anterior,

aumentando assim o tamanho e a complexidade do sistema.

Figura 4.4: Modelo relacional da segunda versao do sistema de T&D
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Durante o processo de desenvolvimento da Sprint, no comeco de cada dia, o desenvolvedor

separava uns minutos para verificar se existia algum impedimento, e se tudo estava andando

conforme o esperado (referente ao Daily Scrum). Todas as dividas ou imprevistos que surgiam

eram tratados diretamente com um responsavel do grupo solicitante o quanto antes.
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Ao final da Sprint, uma reunido foi realizada com a equipe solicitante para apresentar as
novas funcionalidades implementadas. Um ambiente de testes foi liberado para a equipe utili-
zar o sistema e deixar suas observagdes. Apds a realizacao dos testes, as novas funcionalidades
foram incrementadas no sistema. Por fim, o desenvolvedor realizou uma retrospectiva para

ver quais pontos da metodologia poderiam ser melhorados e quais poderiam ser mantidos.

Esse processo se repetiu por mais sete vezes, passando pela segunda até a oitava Sprint do
projeto. As funcionalidades e tarefas executadas nestas Sprints estdo representadas nas tabelas

de4.224.8.

Tabela 4.2: Tabela com as funcionalidades da segunda Sprint do projeto

Sprint 2
Ajustar pendéncias da Sprint anterior

Tarefa inicial:

Funcionalidade: Cadastro de setores
Tarefas: CRUD dos setores
Atualizacio usando dados de SP
Funcionalidade: Avaliar pedido
Tarefas: Criar form de avaliagdo
Légica do controle de fluxo
Tarefa final: Atualizar documentacio
Total de funcionalidades: 2
Total de tarefas: 6
Tempo de desenvolvimento: 3 semanas

Tabela 4.3: Tabela com as funcionalidades da terceira Sprint do projeto

Sprint 3

Tarefa inicial:

Ajustar pendéncias da Sprint anterior

Funcionalidade: Gerenciar mapa de competéncias do setor
Tarefas: CRUD das competéncias

Vincular competéncias ao setor
Funcionalidade: Vincular competéncias a solicitacao
Tarefas: Atualizar form de solicitag@o

Tarefa final:

Atualizar documentacao

Total de funcionalidades:

1

Total de tarefas:

6

Tempo de desenvolvimento:

2 semanas

Ap6s todas as funcionalidades desenvolvidas e testadas o sistema foi liberado para uso em
producdo. Entre o inicio e o fim do projeto foram 8 meses de comunicagdo e desenvolvimento,
de maio de 2017 a dezembro de 2017. Implementou-se um total de 16 funcionalidades divididas
em 57 tarefas. A Imagem 4.5 apresenta um grafico da evolucdo do desenvolvimento das funci-
onalidades no decorrer dos meses do projeto. Mais informagdes sobre essa versao da aplicagao,

assim como registro das telas, encontram-se no Anexo C deste trabalho.
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Tabela 4.4: Tabela com as funcionalidades da quarta Sprint do projeto

Sprint 4

Tarefa inicial:

Ajustar pendéncias da Sprint anterior

Funcionalidade: Exibir detalhes do pedido

Tarefas: Criar view dos detalhes
Controle das requisicdes

Funcionalidade: Devolver pedido

Tarefas: Criar form de devolucdo
Légica do controle de fluxo

Funcionalidade: Histoérico do fluxo

Tarefas: Criar view do histérico

Controle das requisi¢des

Atualizar pagina de detalhes

Tarefa final:

Atualizar documentacao

Total de funcionalidades: 3
Total de tarefas: 9
Tempo de desenvolvimento: 5 semanas

Tabela 4.5: Tabela com as funcionalidades da quinta Sprint do projeto

Sprint 5
Tarefa inicial: Ajustar pendéncias da Sprint anterior
Funcionalidade: Gerenciar FAQ
Tarefa: CRUD do FAQ
Funcionalidade: Mural de oportunidades
Tarefas: CRUD das oportunidades
Criar view especifica para o mural
Tarefa final: Atualizar documentacao
Total de funcionalidades: 2
Total de tarefas: 5
Tempo de desenvolvimento: 3 semanas

Tabela 4.6: Tabela com as funcionalidades da sexta Sprint do projeto

Sprint 6

Tarefa inicial:

Ajustar pendéncias da Sprint anterior

Funcionalidade: Moédulo financeiro

Tarefas: Listagem dos pedidos que tenham custos
Gerenciar origem de verbas
Controlar or¢amentos anuais

Funcionalidade: Prestacao de contas

Tarefas: Criar form de prestacdo de contas
Atualizar médulo financeiro

Tarefa final: Atualizar documentacio

Total de funcionalidades: 2

Total de tarefas: 7

Tempo de desenvolvimento: 4 semanas
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Tabela 4.7: Tabela com as funcionalidades da sétima Sprint do projeto

Sprint 7

Tarefa inicial:

Ajustar pendéncias da Sprint anterior

Funcionalidade: Péginas dinamicas

Tarefas: CRUD das pédginas
View da politica de T&D
View dos documentos

Funcionalidade: Resumo anual

Tarefas: Total de solicitagdes do funcionario
Total de horas treinadas no ano
Total de solicitagdes do setor do funcionario
Total de solicitacdes do instituto

Tarefa final: Atualizar documentagio

Total de funcionalidades: 2

Total de tarefas: 9

Tempo de desenvolvimento: 4 semanas

Tabela 4.8: Tabela com as funcionalidades da oitava Sprint do projeto

Sprint 8

Tarefa inicial:

Ajustar pendéncias da Sprint anterior

Funcionalidade: E-mails automaticos
Tarefas: Cobranca da prestacdo de contas
Lembrete para o avaliador sobre pedido pendente
Aviso ao solicitante de solicitagdo ndo enviada para avaliacio
Tarefa final: Atualizar documentacio
Total de funcionalidades: 1
Total de tarefas:
Tempo de desenvolvimento: 2 semanas

Figura 4.5: Evolucao das funcionalidades durante o projeto

18
16
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== Funcionalidades desejadas

=== L ncionalidades prontas
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Com a finalizacdo dessa segunda versao, pode-se comparar alguns pontos com o processo
da primeira versao. O primeiro ponto € a comunicacao entre desenvolvedor e solicitante que per-
mitiu que fosse criada uma ferramenta complexa e objetiva, além de apresentar varias mudancgas
positivas e uteis ao longo do desenvolvimento, devido ao feedback répido por parte dos solici-

tantes.

Mesmo sendo uma aplicacdo mais complexa, o nimero de funcionalidades desenvolvidas
por més subiu de 1 para 2, ou seja, o dobro de funcionalidades por més, mostrando assim que
essa abordagem de desenvolvimento de software pode ser uma boa proposta para se utilizar,
tanto que que continuard sendo aplicada e melhorada pelo autor no desenvolvimento de novas

aplicacdes no ICMC-USP.

Apés apresentar a comparagdo acima, serdo explorados a seguir alguns pontos positivos
e outros negativos sobre a utilizacdo dessa metodologia proposta. Primeiramente, os pontos

positivos:

e Melhor interacdo com o solicitante: o contato direto com o solicitante realmente € um
ponto muito forte dessa abordagem, por mais que o papel do Product Owner e do Scrum
Master seja de grande importancia na metodologia Scrum, a interacdo direta entre de-
senvolvedor e solicitante superou as expectativas, agilizando a resolucdo dos problemas

encontrados no projeto;

e Feedback rapido: seguindo na linha da interacdo com o solicitante, o feedback rapido
permitiu que as modificacdes acontecessem antes de o projeto crescer com as funcionali-

dades erradas ou mal interpretadas;

e Reducio do numero de falhas: um ponto positivo muito interessante foi a reducdo do
nimero de falhas, pois, ap6s a implantagdo da aplicagdo, ainda ndo foi realizado nenhuma

manutencdo, seja corretiva, seja evolutiva;

e Autonomia para tomar decisdes: como o desenvolvedor conhece todas as funcionalidades
e etapas do projeto, ja que ele € quem elaborou todo o c6digo, a confianca entre ele
e o solicitante aumenta, e assim, 0 mesmo passa a tomar decisdoes em quase todos os
problemas ou duvidas que aparecem, e quase sempre o solicitante concorda com tais

propostas;

e Melhor gerenciamento do tempo: por ser um processo bem estruturado, o desenvolvedor
tem um controle mais efetivo do seu tempo de trabalho, podendo apresentar prazos mais

realisticos ao solicitante.
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Apesar dos pontos positivos anteriormente apresentados, alguns pontos ainda precisam ser

revisados ou melhorados, sao eles:

e Documentacdo: pela abordagem acreditar na documentacdo minima, e nao definir ou-
tro modelo sendo a modelagem relacional, pode ser que essa omissao de documentacao

atrapalhe em algum momento no futuro;

e O cliente precisa estar sempre disponivel: por esse ser o ponto principal da abordagem, se
o cliente ndo estiver sempre disponivel, pode ocorrer um estado de bloqueio ao se deparar

com algum impedimento que depende de seu olhar;

e Muitas mudancas: apesar de a metodologia ser flexivel, e o desenvolvimento se adaptar
as mudancgas que aparecem, muitas vezes esse nimero de mudancgas pode atrapalhar se

nao tiver uma documentacdo minima das decisdes tomadas nas reunioes.

Ap0s analisado os pontos positivos e negativos, conclui-se que a abordagem aplicada supriu
as necessidades de gerenciamento e desenvolvimento solo de aplicacdes web desenvolvidas pelo

autor em seu ambiente de trabalho.

4.3.2 Resultado da aplicacao da metodologia por outro desenvolvedor

Ap6s os resultados obtidos com o uso da metodologia proposta, outro desenvolvedor do
ICMC-USP também a utilizou em um projeto que ji se encontrava em andamento, porém nao
se seguia uma metodologia. O desenvolvedor precisava concluir algumas funcionalidades que
estavam faltando em um periodo de 5 semanas, porém nao se tinha certeza se iria conseguir. A

metodologia deste trabalho foi apresentada e colocada em prética em seguida.

Contextualizando, a aplicagdo em questdo € o sistema de inscri¢cdo da pos-graduagdo do
ICMC-USP. Tal aplicacdo comegou a ser desenvolvida em meados de 2015 e o prazo final
para entrar em ambiente de producdo era para as inscri¢des do segundo semestre de 2017. No
comeco de junho de 2017 o desenvolvedor comecou a utilizar a metodologia para concluir as

seguintes funcionalidades:

e Controle de usudrios e perfis: gerenciamento de usudrios e suas permissdes no sistema,
tanto dos usudrios administrativos do sistema, quanto os candidatos que se inscrevem nos

programas;

e Gerenciamento de localizacdo: esta funcionalidade inclui os dados de pais, estado e ci-

dade que sdo apresentados no formulario de inscri¢ao;
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e Gerenciamento de recomendadores: controle dos recomendadores do sistema, e vinculagao

as inscrigoes;
e Controle de vagas: gerenciamento das vagas e editais dos programas de pos-graduagao;

e Inscri¢do: gerenciamento de todo o processo de inscri¢io de um candidato em um pro-

grama.

Tais funcionalidades foram divididas em cinco Sprints, e cada funcionalidade foi dividida
em algumas tarefas. Como o usudrio ja possuia um modelo do banco de dados da aplicagdo,
a primeira tarefa da primeira Sprint foi utilizada para apresentar a metodologia para o desen-
volvedor. Mais detalhes das Sprints, assim como o modelo do banco de dados da aplicagdo, e

detalhes da interface encontram-se no Anexo D.

Durante as Sprints o processo de desenvolvimento seguiu conforme a proposta, e todos
os impedimentos eram tratados diretamente com o solicitante o quanto antes. A duracdo de
cada Sprint foi de uma semana, e em cada Sprint era entregue uma das funcionalidades acima

apresentadas, e o projeto foi concluido dentro do prazo.

Ap6s a utilizagdo da metodologia, o desenvolvedor apresentou alguns pontos positivos:

e Gerenciamento do tempo: o divisdo das funcionalidades em tarefas permitiu que o desen-
volvedor realizasse um melhor gerenciamento do tempo gasto em cada tarefa, permitindo

até um melhor planejamento do tempo gasto em cada uma delas;

e Interacdo com o solicitante: toda semana era entregue parte do sistema para o cliente,
no qual j4 conseguia avaliar e realizar as consideracdes necessdrias. Essa interacdo foi

considerada muito importante pelo desenvolvedor;

e Feedback rapido: dentro do ambiente do ICMC-USP a comunicacdo entre o desenvolve-
dor e solicitante ocorreu de maneira eficiente, independente do desenvolvedor. Com isso,

os problemas foram resolvidos o quanto antes.

Um ponto que o desenvolvedor sugere como melhoria € que a Sprint seja realizada em um
tempo menor. A proposta da metodologia é que dure que duas a quatro semanas, porém o
desenvolvedor realizou em uma semana. Com isso, 0 mesmo apresenta que o resultado é muito

positivo quando se apresenta algo novo para o solicitante a cada semana.

Ap6s analisado os resultados apresentados, além da qualidade das aplicacdes geradas por

ambos desenvolvedores com o uso dessa abordagem, conclui-se que a abordagem proposta
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neste trabalho supriu as necessidades de gerenciamento e desenvolvimento solo de aplicacdes
web no ambito do ICMC-USP. Na sequéncia outro projeto piloto € apresentado em um cenério

diferente do apresentado até o momento.

4.4 Projeto piloto da metodologia agil em cenario solo em
uma aplicacao comercial

O autor deste trabalho, além de ter um emprego fixo no ICMC-USP, trabalha como free-
lancer em desenvolvimento de sites e aplicacdes para varios clientes. Pelo fato de obter varios
resultados positivos no primeiro projeto piloto, decidiu-se adotar a abordagem apresentada neste

trabalho em seus projetos particulares a partir de Dezembro de 2017.

Este segundo projeto piloto foi criado para atender a necessidade de uma escola de futebol
da cidade de Sdo Carlos denominada Multi Sport >, que além de realizar aulas de futebol para

criangas, possui varios campos para locacao.

Para contextualizar, a Multi Sport possui trés unidades, e cada uma delas possui um certo
ndmero de campos que estdo disponiveis para locagdao. No cendrio atual, quando uma pessoa
liga em uma das unidades para realizar uma reserva, ela ndo consegue saber quais campos das
outras unidades estdo liberados, e precisa ligar em cada unidade para conseguir encontrar um

campo no hordrio que ele precisa.

O principal objetivo do sistema a ser desenvolvido € gerenciar as locagdes de todos os
campos de forma centralizada, além de permitir a realizacao de reservas online. A ideia é criar
uma aplicacdo web para gerenciar a parte de locagdo de campos, e também criar um site € um

aplicativo mobile para interagir com a aplicagdo principal.

Assim como foi descrito na secdo 4.3, que apresentou os papéis envolvidos no primeiro
projeto piloto, que era composto de pessoas interessadas e o analista desenvolvedor, neste se-
gundo projeto também sao descrito dois papéis: o cliente, que no caso € um dos proprietarios

da escola, e o analista desenvolvedor.

Na aplicagdo da metodologia, na etapa de defini¢do, o primeiro passo foi realizar a anélise
de requisitos em uma reunido com o cliente e assim elaborar o Product Backlog, além disso, foi

escolhido algumas funcionalidades para a realizacdo da primeira Sprint.

Ap6s tais definicdes, o projeto entrou na parte de construgdo e ainda se encontra em desen-

volvimento, porém alguns resultados ja puderam ser coletados. Tais resultados sdo descritos na

>http://www.multsportescoladefutebol.com.br
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proxima secao.

Mais detalhes deste projeto piloto, como uma descricdo da aplicagdo, a modelagem do

banco e a sugestao de interface, estdo no Anexo E.

4.4.1 Resultado da aplicacao da metodologia no segundo projeto

No comeco da aplicacao da metodologia neste segundo projeto piloto algumas diferencgas ja
foram surgindo em relacao ao primeiro projeto. A primeira delas € que o cliente, que neste caso
¢ um dos proprietarios da escola, nem sempre estava disponivel, o que dificultou o agendamento
logo da primeira reunido, e viu-se que a troca de mensagens nao era tdo efetiva quanto uma

conversa pessoalmente.

Com a primeira reunido realizada no final de Dezembro de 2017, e ap6s apresentados os

desejos do cliente, o Product Backlog foi gerado contendo as seguintes funcionalidades:
e Gerenciar unidades: apresenta uma pédgina para controlar todas as unidades que a escola
possui;

e Gerenciar campos: faz o gerenciamento de todos os campos que existe em cada unidade

da escola;
e Controle de horérios: gerenciar os horarios que sao disponiveis para locacdao dos campos;

e Gerenciamento de usuarios: controle de usuarios do sistema, tanto os usuarios adminis-

trativos, quanto os usudrios que podem realizar reservas;

e (Cadastro de reservas: formuldrio no qual os funciondrios da escola podem realizar as

reservas dos campos;

e Agenda de horérios: apresentar um calenddrio com as reservas de todos os campos de

cada unidade;

e Apresentar site institucional: elaborar um site para apresentar dados institucionais, a

agenda de horérios e também o formulario de reserva para os usudrios;
e Criar aplicativo mobile: elaborar um aplicativo mobile para apresentar os mesmos dados

do site institucional.

Ainda na primeira reunido, assim como no primeiro projeto piloto, a primeira Sprint foi

definida e foi elaborado o Sprint Backlog inicial. A Tabela 4.9 apresenta a primeira Sprint
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que contém um conjunto de quatro funcionalidades, divididas em onze tarefas, no qual foram
desenvolvidas em um periodo de duas semanas. Seguindo a recomenda¢do da metodologia,
a primeira tarefa dessa Sprint foi a elaboracdo do modelo relacional do banco de dados. Tal

modelagem encontra-se no Anexo E.

Tabela 4.9: Tabela com as funcionalidades da Sprint inicial do segundo projeto

Sprint inicial

Tarefas iniciais: Criar modelo do banco de dados
Elaborar arquivo de configuragao
Gerar classes do modelo do sistema
Funcionalidade: Gerenciamento de usudrios

Tarefas: Crud dos usudrios

Definir permissdes

Gerenciar permissdes dos usudrios

Funcionalidade: Gerenciar unidades
Tarefa: Crud das unidades
Funcionalidade: Gerenciar campos
Tarefas: Crud dos campos

Vincular campos nas unidades
Funcionalidade: Controle de horérios
Tarefas: Criar tipos de hordrios

Crud de horarios

Total de funcionalidades:
Total de tarefas: 11

Tempo de desenvolvimento: 2 semanas

Todos os dias de desenvolvimento, o programador realizava o Daily Scrum para verificar
se existia algum impedimento no projeto. As dividas e imprevistos que surgiram foram trata-
das com o cliente, porém ele ndo estava sempre acessivel para discutir tais problemas, o que

ocasionou em um pequeno atraso em algumas tarefas.

Ao final da Sprint, outra reunido foi realizada com o cliente para a apresentacao das fun-
cionalidades desenvolvidas e para a defini¢cao da segunda Sprint, no qual esta representada na
Tabela 4.10. Apds a reunido, o desenvolvedor realizou uma retrospectiva para avaliar os pontos

positivos e negativos do processo, além de realizar uma refatoracao no cédigo.

Este segundo projeto piloto ainda estd em andamento, mas pode-se citar alguns pontos se

comparado ao primeiro projeto apresentado na Secdo 4.3:

e O fator que gerou maior impacto no projeto foi a comunicacdo com o cliente. Enquanto no
primeiro projeto o feedback do solicitante era muito rapido e objetivo, no segundo projeto
o cliente nem sempre estava disponivel, o que gerou um certo atraso no desenvolvimento
de algumas tarefas. Isso mostra que um dos pontos principais para se desenvolver de

maneira solo e agil é sem duvida a interagdo entre cliente e desenvolvedor;



4.4 Projeto piloto da metodologia dgil em cendrio solo em uma aplicagdo comercial 75

Tabela 4.10: Tabela com as funcionalidades da segunda Sprint do segundo projeto

Sprint inicial

Tarefa inicial: Ajustar pendéncias da Sprint anterior
Funcionalidade: Cadastro de reservas
Tarefas: Listagem dos horérios

Listagem das unidades e campos
Crud das reservas

Funcionalidade: Agenda de horarios
Tarefa: Criar calendario

Tarefa final: Atualizar documentacao
Total de funcionalidades: 2

Total de tarefas: 6

Tempo de desenvolvimento: 1 semanas

e O gerenciamento do tempo foi um ponto positivo em ambos os projetos, pois o desenvol-

vedor teve um controle mais preciso dos prazos que precisava informar;

e Embora a documentagdo nos dois projetos tenha sido somente a modelagem relacional
do banco de dados, nao foi preciso elaborar outros documentos para a compreensao por
parte do cliente. O Product Backlog apresentou uma visao de todas as funcionalidades e

o modelo do banco apresentou a estrutura geral do sistema.

Ap0s apresentado os dois projetos piloto, e analisado alguns pontos positivos e negativos
de ambas, conclui-se que a abordagem proposta neste trabalho supriu as necessidades de ge-
renciamento e desenvolvimento solo de aplicagdes, tanto no ambito do ICMC-USP quanto no

desenvolvimento particular.

Embora os cendrios apresentados sejam diferentes, no qual o primeiro tem-se uma instituicao
publica do estado de Sao Paulo sem fins lucrativos, e no outro uma empresa que tem objetivo de
realizar locagdes de campos, a abordagem aqui apresentada supriu as necessidades em ambos

OS Casos.

Outra diferenca é com relac@o ao tipo de cliente. Enquanto no primeiro projeto o cliente
simplesmente solicitava um servi¢o a um outro setor dentro da mesma institui¢do, no segundo
projeto o cliente contratou o servico de um desenvolvedor freelancer. Com isso, tem-se que

independente do cliente ou do projeto, a abordagem aqui proposta pode ser utilizada.

Além disso, como resultado do trabalho, tem-se que € possivel adaptar metodologias dgeis

no cendrio solo, como apresentado neste capitulo.
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4.5 Consideracoes finais

Existem algumas metodologias que foram criadas para o desenvolvimento solo de software,
como apresentado no capitulo anterior. Porém o objetivo deste capitulo foi apresentar uma
abordagem mais simples, com os conceitos diretamente ligados com a metodologia Scrum,
para que fosse familiar para quem ja conhece a metodologia e gostaria de aplicar de maneira

solo.

Nesse contexto, foi apresentado uma visdo geral da abordagem proposta, com seus artefa-
tos, papéis e valores. Em seguida foi apresentado como pode-se aplicd-la em um ambiente real
de desenvolvimento. Essa proposta também pode ser utilizada por alguém que queira comecar
uma empresa de desenvolvimento de software e ainda ndo tem uma equipe de desenvolvimento,
pois se aproxima do estudo de caso apresentado na Se¢do 4.3, e pode-se seguir 0s passos des-

critos.

Na Secdo 4.3.1 foi apresentado o resultado da aplicacdo da abordagem em um estudo de
caso de um sistema para gerenciar as solicitacdes de treinamento e desenvolvimento dos fun-
cionarios do ICMC-USP. Tal sistema foi desenvolvido em duas versdes, sendo que na primeira
nao se utilizou uma metodologia consolidada, e na segunda foi utilizada a metodologia aqui

apresentada. Por fim, alguns pontos positivos e negativos foi discutido.

Logo depois foi apresentado o resultado da aplicagdo da abordagem por outro desenvolve-
dor em um sistema de inscri¢do para a pés-graduagcdao do ICMC-USP. Tal sistema comecou a
ser desenvolvido sem a utilizacdo da abordagem, e apenas no tltimo més de desenvolvimento
ela foi utilizada para concluir algumas funcionalidades. O feedback da utilizacao foi positivo e

o desenvolvedor sugeriu como melhoria, a reducdo do tempo das Sprints para uma semana.

Em seguida, outro projeto piloto foi apresentado no qual tem-se um sistema para gerencia-
mento de locacdo de campos de futebol. Com isso, viu-se que a abordagem proposta pode ser

utilizada em projetos e clientes diferentes, ndo se limitando a um tnico escopo de atuagdo.

Na sequéncia, serd apresentada a conclusio do trabalho, com base no que foi apresentado

até aqui. E por fim, os trabalhos futuros sdao descritos.



Capitulo 5

CONCLUSAO

5.1 Consideracoes iniciais

Neste trabalho foi apresentado alguns dados que representam a realidade atual do mercado
de TI no Brasil, e como as metodologias de desenvolvimento consolidadas na 4rea de enge-
nharia de software podem auxiliar as pessoas a criarem um software com maior qualidade e
agilidade. Descreveu-se também um breve histérico de algumas metodologias de desenvol-
vimento de software, comecando pelo modelo tradicional, conhecido também como modelo
cascata, e chegando até as metodologias dgeis. Dentre elas, foram descritos detalhes sobre as

metodologias Scrum, Extreme Programming (XP) e Agile Unified Process (AUP).

Um levantamento de quais metodologias foram criadas ou adaptadas para o uso individual
também foi apresentado, mostrando quatro metodologias diferentes, sendo elas: Scrum solo,
Agile solo, Extreme Programming para equipe de uma pessoa e também uma metodologia de-
nominada Cowboy. Todas essas metodologias seguem os principios dgeis de desenvolvimento,
mostrando que € possivel utilizar metodologias 4geis sem necessariamente ter uma equipe de

desenvolvimento.

O objetivo principal deste trabalho foi apresentar uma nova proposta de abordagem de de-
senvolvimento solo utilizando principios 4geis, e executar dois projetos piloto para demonstrar

a aplicacdo da mesma em ambientes reais de desenvolvimento.

5.2 Resultados e contribuicoes

Com os resultados obtidos neste trabalho, € possivel responder as questdes de pesquisa

descritas no Capitulo 1:
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e E possivel utilizar metodologias dgeis para desenvolver sistemas com somente uma pes-
soa no time de desenvolvimento? Para responder essa pergunta primeiramente foi feito
um levantamento histérico sobre algumas metodologias de desenvolvimento, entrando
também nas metodologias 4geis, no qual viu-se com mais detalhes sobre Scrum, XP e
Agile Unified Process. Entao foi feito um levantamento de algumas metodologias com
foco em desenvolvimento solo, que tinham caracteristicas de algumas das metodologias
ageis apresentadas anteriormente. Por fim, uma proposta de uma abordagem de desenvol-
vimento solo com principios ageis foi apresentada, e dois projetos piloto foram conduzi-
dos para aplicar tal metodologia. Apds andlise de tais informagdes, tem-se que € possivel

adaptar metodologias dgeis para desenvolvimento solo;

e Quais opgOes existem para quem quer comecar no mercado de desenvolvimento sem ter
uma equipe? Apesar deste trabalho apresentar quatro metodologias diferentes, e ainda
propor uma outra abordagem, existem outras que ndo foram aqui apresentadas. O objetivo
foi apresentar algumas op¢des que podem ser usadas de exemplo e guia para quem deseja
se aprofundar no tema, ou mesmo comecar uma empresa de desenvolvimento de software

€Om pouco recurso;

e Existe metodologia certa para esse tipo de situacdo? Como apresentado neste trabalho,
existem diferentes metodologias para desenvolver de maneira solo, porém ndo existe uma
metodologia correta, pois a escolha de uma abordagem depende nado sé do desenvolvedor,
mas também do projeto em que serd aplicada, do cliente e de fatores como tempo e

recursos financeiros.

Tais resultados contribuiram para uma melhor definicdo no processo de desenvolvimento
de software no sec¢do técnica de informética do ICMC-USP. Além disso, mostrou que € possivel
adaptar uma metodologia de acordo com a necessidade de cada um, pois as pessoas, 0s projetos
e os cliente sdo diferentes. Por isso, seguir uma abordagem que o auxilie todo o processo de

desenvolvimento de software é de extrema importancia.

5.3 Limitacoes do trabalho

Devido ao grande numero de metodologias existentes, e também as varias combinagdes
que podem ser realizadas, foram apresentadas apenas quatro adaptagdes de metodologias para
o uso individual. O foco ficou na proposta de uma abordagem 4gil para desenvolvimento solo, e
também na aplicacdo da mesma em projetos reais de desenvolvimento. Tal decis@o, limitou um

estudo mais detalhado e comparativo das metodologias existentes para um unico desenvolvedor.



5.4 Trabalhos futuros 79

Outra limitacdo foi que apenas o autor deste trabalho realizou a aplicacdo da abordagem
proposta. Apesar de outro funcionario do ICMC-USP ter comecado a utilizar a abordagem pro-
posta em um projeto ja em andamento, ainda nio tem-se resultados consolidados da aplicag¢ao

por uma outra pessoa do comeco ao fim de uma aplicagao.

5.4 Trabalhos futuros

Com base no que foi apresentado, e sabendo-se que os projetos piloto continuardo sendo

aplicados pelo autor, tem-se os seguintes pontos a serem explorados:

e Ampliar a aplicac@o da proposta para os demais desenvolvedores do ICMC-USP, com o

objetivo de coletar mais detalhes com diferentes pessoas utilizando a mesma metodologia;

e Melhorar os pontos negativos da proposta apresentados no Capitulo 4, na intencdo de

evoluir o processo, e propor melhorias para o0 mesmo;

e Realizar um estudo comparativo das metodologias solo, fazendo uma andlise mais apro-
fundada das principais caracteristicas de cada metodologia, analisar os pontos positivos e

negativos de cada uma e até mesmo utilizar métricas para realizar tal comparacgao.
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Anexo A

APLICACOES DESENVOLVIDAS UTILIZANDO A
ABORDAGEM PROPOSTA NO TRABALHO

1) Relatorio de monitoria
Descricao da Aplicacao:

A aplicagdo foi criada para auxiliar o controle das monitorias dos departamentos. Todo
semestre a secretaria de cada departamento cadastra os monitores e 0s respectivos orientadores.
Todo més o monitor preenche um relatério com as atividades executadas por ele no més, € o
orientador preenche um formuldrio avaliando a atuacdo do monitor. Ao final de cada semestre
um relatodrio final é preenchido por ambos, para entdo finalizar o processo da monitoria. Um

lembrete de preenchimento € enviado todo més para os monitores.

Caracteristicas Técnicas:

elLinguagem: PHP

ePossui Manual de Operacdo: Nao

ePossui Documentacdo: Apenas modelo do banco de dados

eRecursos de Necessarios: Segundo Manual de Desenvolvimento STI/ICMC

elntuitivo: Sim

Screenshots:
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Monitorias

Figura A.1: Pagina de gerenciamento das disciplinas

Gerenciamento de Disciplinas

Home

Mostrar [10 | registros

Disciplina

LEM - Laboratério de Ensino de
Matematica

LEM - Laboratério de Ensino de
Matematica

SMA0300 - Geometria Analitica
SMAO300 - Geomelria Analitica
SMAQ300 - Geomeiria Analitica
SMA0301 - Célculo |

SMAQ301 - Célculo |

SMA0353 - Calculo |

SMA0355 - Calculo Il
SMA0355 - Célculo Il

Mostrando de 1 até 10 de 12

+ Monitor

Alina Marcondes Talarico

Juliana Fernandes de Camargo

Gabriel Cyrillo dos Santos Cerqueira
Luan Derick Carvalho

Matheus Edson Pereira

Ana Luiza Rodrigues Ferreira Ferrari
Gabriel Freitas Ribeiro Fernandes
Gustavo de Moura Souza

Pedro Paulo Santos Vieira

Vinicius Matarazo Camillo

primeiro Anterior [ll 2 Seguinte Uttimo

Responsavel

Esther Pacheco de Almeida Prado

Esther Pacheco de Aimeida Prado

Ali Tahzibi

Farid Tari

Miriam Garcia Manoel

Paulo Leandro Dattori da Silva
Raimundo Nonato Araljo dos Santos
Ires Dias

Sueli Mieko Tanaka Aki

Thais Jordao

:

BEEEEEE

Figura A.2: Pagina de cadastro de uma disciplina

Cadastro de disciplina

Codige da disciplina *

Nome da disciplina *

Ano *

2017

Monitor *

Semestre *

| Digite 0 nome do usuario

Responsavel pela disciplina *

| Digite 0 nome do usuario

Departamento *

Selecione....

Status da disciplina *

Inativo

Cancelar Salvar

™~

DS DS DS S DS Y ™S
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Figura A.3: Listagem das disciplinas do semestre

Monitorias Home

Disciplinas (Administrador) Filtros: Ano (2017 | Semestre|1

Disciplina + Monitor Responsavel Situagdc mensal Agoes
LEM - Laboratério de Ensino de Matematica Alina Marcondes Talarico Esther Pacheco de Almeida Prado lololelc] @ |+
LEM - Laborat6rio de Ensino de Matematica Julizna Fernandes de Camargo Esther Pacheco de Almeida Prado @ |+
SMAQ300 - Geometria Analitica Gabriel Cyrillo dos Sanios Cergueira Ali Tahzibi OO0 @ +
SMA0300 - Geometria Analitica Luan Derick Carvalho Farid Tari OOO0O ® +
SMAQ300 - Geometria Analitica Matheus Edson Pereira Miriam Garcia Manoel OO0 @ +
SMA0301 - Célculo | Ana Luiza Rodrigues Ferreira Ferrari  Paulo Leandro Dattori da Silva QOO ® |+
SMAQ301 - Célculo | Gabriel Freitas Ribeiro Femandes. Raimundo Nonaio Aratjo dos Sanios OOOO ® +
SMA0353 - Célculo | Gustavo de Moura Souza Ires Dias OO0 ® +
SMA0355 - Calculo i Pedro Paulo Santos Vieira Sueli Mieko Tanaka Aki lojeele] ® +
SMA0355 - Calculo I Vinicius Matarazo Camillo Thais Jordao OO ® +

Mostrando de 1 até 10 de 12
Primeiro Anterior [gll 2 Seguinte Uttimo

Figura A.4: Pagina de preenchimento do relatério mensal

Relatério Mensal - 1° semestre de 2017

Disciplina: LEM - Laboratério de Ensino de Matematica

avel pela disciplina: Esther Pacheco de Almeida Prado

Atendimento aos alunos

Semana

Nimero de alunos atendidos

Alividades realizadas

[0 Resolucdo de exercicios

[ Atividades praticas de programacdo

[ Plantdo de ddvidas

[J Revisdo de conteldo

[ Atividade de laboratorio

[ Cutra atividade (especificar no campo de observacdes)

Observagoes *
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Figura A.5: Relatoério final

Monitorias Home

ICMCESVP UNIVERSIDADE DE SAO PAULO

SAO CARLOS INTITUTO DE CIENCIAS MATEMATICAS E DE COMPUTAGAC

Departamento de Matematica

Relatério Semestral - 1° semestre de 2017 =

Menitor: Alina Marcondes Talarico N°® USP: 5744750

Disciplina: LEM - Laboratorio de Ensino de Matematica

Pr resg avel pela disciplina: Esther Pacheco de Almeida Prado

Tabela de atendimentos aos alunos:

Més Margo Abril Maio Junho

Semana 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Namero de alunos i & B &

atendidos

Atividades Realizadas:
Marco Abril Maio Junho
Resolucdo de exercicios
Atividades praticas de programacédo
Plantdo de dividas
Revisdo de contetido
Atividade de laboratorio

Outra atividade (especificar no campo de observacdes)
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2) Portal de servicos
Descricao da Aplicacao:

Portal centralizado de aplicag¢des/sistemas em producdo no ICMC. A ideia é elaborar um
portal como o http://uspdigital.usp.br para relacionar todos os sistemas do ICMC, e centralizar

o login desses sistemas em um unico lugar.

Caracteristicas Técnicas:

eLinguagem: PHP

ePossui Manual de Operacdo: Nao

ePossui Documentacdo: Nao

eRecursos de Necessarios: Segundo Manual de Desenvolvimento STI/ICMC

elntuitivo: Sim

Screenshot:

Figura A.6: Tela com a listagem das aplicac6es em producao no ICMC

s e Q Instituto de Ciéncias Matematicas e de Computagao

Sistemas ICMC @ Home
Secéo Técnica de Informética Académico Biblioteca Gestdo
Comunicados STI % Eleig3o Eletrénica G Acervo da Biblioteca do ICMC % Redmine
Encurtador de links % PGWeb % Atendimento Online % Sharepoint
ICMC Printer Cloud % Qualificagio virtual % Ficha Catalogréfica % Vagas - Inscrigbes
Intranet % Relatério de Monitoria % Sistemas da Biblioteca %
Repositério Web ICMC % SIRA %
Recursos Humanos Financeiro Comunicagao USP Digital
Treinamento e Desenvolvimento % LicitagBes % Organizador de Eventos % Sistemas USP %

Copyright © 2016 ICMC. Todos os direitos reservados. Se¢ao Técnica de Informatica
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3) Sistema de visitantes
Descricao da Aplicacao:

A aplicacdo foi criada para gerenciar os visitantes que chegam no Instituto. Sempre que
um professor for receber um visitante, 0 mesmo precisa realizar o cadastro deste visitante no
sistema, preenchendo os seguintes dados: nome, e-mail e institui¢ao do visitante, data provavel
da visita e idioma principal do visitante. O sistema envia um e-mail para o visitante no idioma
selecionado no cadastro, para que o mesmo preencha um cadastro completo no sistema. Apds
o cadastro completo, o professor anfitrido pode confirmar os servicos do ICMC que o visitante

irad utilizar durante sua visita.

Caracteristicas Técnicas:

eLinguagem: PHP

ePossui Manual de Operacdo: Nao

ePossui Documentacdo: Apenas modelo do banco de dados

eRecursos de Necessarios: Segundo Manual de Desenvolvimento STI/ICMC

elntuitivo: Sim

Screenshots:
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Figura A.7: Tela com a listagem dos convites de v

SAO CARLOS

"a Erick Vansim Previato

A

Listagem de visitantes

ICMC,

[# cadastrar visitante

a

isitantes no ICMC

e } ErickVansim Previato =

Cadastro preliminar de visitante

Listagem de visitantes cMe & Home - Listagem de visitantes
Mostrar 10 v | registros Buscar:
1t Data de
Visitante Instituicao de origem Anfitrido Status chegada Agles
Bruno Magalhdes  Universidade Federal do Solange Oliveira Convite finalizado 07/12/2017 @
Mogueira Mato Grosso do Sul Rezende
Catherine Dezan UMNIVERSITE DE BRETAGHE-  Kalinka Regina Convite finalizado 05/02/2018 (-]
OCCIDENTALE - UBO Lucas Jaquie
Castelo Branco
David Kollosche Padagogische Hochschule  Renata Cristina 27/08/2017 -3
Vorarlberg Geramel
Meneghetti
David Mark University of Surrey Maria da Graca 08/10/2017 @
Frohlich Campos Pimentel
Denis Bonheure Université libre de Bruxelles  Ederson Moreira do 08/09/2017 @
dos Santos
Edscn Takashi Universidade Federal do Solange Oliveira Convite finalizado 07/12/2017 (-]
Matsubara Mato Grosso do Sul Rezende
Everton Ranielly Universidade Federal do Rio  Elisa Yumi 11/12/2017 o
de Sousa Grande do Morte (UFRN]} Nakagawa
Fasalranta
. . »
Figura A.8: Tela de cadastro de um novo visitante
& § ErickVansim Previato 58

& Home

Formulario

Preencha os campos abaixo com os dados do visitante

* Campos obrigatérios

Nome completo *

Email *

Instituicao de origem *

Data de chegada *

Selecione o idioma principal do visitante: *

Selecione
Anfitrido *
Selecione...

Observacdes

Data de previsao de partida *



Anexo B

PRIMEIRA VERSAO DO SISTEMA DE T&D

Aplicacdo criada para gerenciar as solicitacdes de Treinamento & Desenvolvimento do qua-
dro de funciondrios do ICMC-USP. Possui um controle de fluxo para aprovagao das solicitagdes
conforme descrito abaixo:

eSolicitante preenche os dados do treinamento e envia para o chefe de drea;

oChefe de drea aprova/reprova e envia para a comissdao de T&D avaliar;

e Ap0s avaliagao do T&D, o presidente da Comissao de Qualidade dé o parecer final;

eUm e-mail € enviado para o solicitante, e todos os envolvidos com o processo, para apro-
var as despesas;

Caracteristicas Técnicas:

eLinguagem: PHP

ePossui Manual de Operacao: Sim

ePossui Documentacio: Apenas modelo do banco de dados

eRecursos de Necessarios: Segundo Manual de Desenvolvimento STI/ICMC

elntuitivo: Sim

Screenshots:
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Figura B.1: Pagina com o formulario de solicitacdo de treinamento

Formulario de Soli

Solicitagdo de Treinamento
* Campos obrigatérios

Politica de T&D

[ Declaro que li e estou ciente da politica que rege as acdes de T&D no ICMC.

Namero USP*

6307851

Nome *

Erick Vansim Previato

Email *

erick@icmc usp.br .
Insira sua fungdo conforme consta nos

E i sistemas USP; na proxima solicitacdo o
D=0 esse dado vira carregado
Técnico em Informatica automaticamente.
Setor/Area * [2]
STI ~
Treinamento pretendido
Tipo de Curso/Evento * (-]

Figura B.2: Pagina com o politica de T&D

Formulario de Soli de T&D Documer Orien

Politica de T&D

O objetivo da area de T&D € oferecer infraestrutura administrativa, planejamento e estimulo & capacitagdo, ao aprimoramento € ao
desenvolvimento de competéncias e conhecimentos necessarios aos funcionarios técnico-administrativos do ICMC para que possam
aperfeicoar seus processos, atitudes e habitos de trabalho resultando no aumento da qualidade dos produtos e servicos oferecidos.

A politica de T&D pretende ser o conjunto de regras que norteardo a condugio das acdes de T&D, individuais ou em grupo,
independente da origem dos recursos financeiros, primando pela equidade no tratamento de cada uma dessas a¢bes e vinculando-as
aos interesses e metas do ICMC.

No intuito de orientar as situagfes de T&D atuais, € oportuno regisirar que essas regras necessitam de reviséo e atualizag8o periddica
em fungdo das mudancas contextuais da universidade e da forma de oferta de T&D no futuro.

1. Quanto as condicdes para candidatura para um curso ou treinamenio
a. Todo funcionrio técnico-administrativo do ICMC, pertencente a gualquer grupo, faixa e nivel;

b. N&o haver pendéncias em pedidos anteriores de T&D, considerando pendéncia na prestacdo de contas do apoio financeiro
recebido, & ou no acordo da concessdo de horas junto ao chefe imediato € na elaborag&o do relatério final de atividades no
sistema T&D.

2. Quanto aos tipos

a. Cursos e treinamentos: atividades com objetivo de capacitagdo pontual, com foco em uma tarefa, meta ou resultado, para
acdo especifica ou lacuna identificada no exercicio do trabalho. Normalmente com curta duracdo. Exemplos: palesiras,
workshops, cursos de atualizacdo, cursos de introducdo a um tema, treinamentos técnicos, reunides técnicas, feiras,
exposicbes, encontros de comunidades por iniciativa da USP (exemplos: GEFIN, GESEC, GEINFO, WIC, entre outros) efc_;

b. Formagdo e desenvolvimento: atividades com objetivo de formar um profissional e ou de capacita-lo mais profundamente em
uma determinada area de atuacdo e ou para uma vis&o global sobre a instituicdo, sua administracdo, seu planejamento, sobre
as relacdes entre as funcdes existenies, com condicdes de identificar oportunidades, ameacas, futuro, possibilidades de
parcerias internas e externas e oportunidades de crescimento, entre outros. Normaimente cursos de média ou longa durac&o.

3. Eventos considerados de cunho académico e cientifico, tais como congressos, seminarios, conferéncias, simposios e similares,
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Figura B.3: Listagem de solicitacées do usuario

Formulario de Soli de T&D Do Menu Restri

Minhas solicitagdes

Mostrar |10

Funcionario Treinamento Data do Pedidd®  Status. Agbes
Erick Vansim Previato  Uma oficina para escrever e reescrever 29/08/2016 [ Avaliado | ®
Erick Vansim Previato  Topicos avancados de PHP aplicados na construgio padronizada de Softwares Abertos 16/06/2016 ®
Erick Vansim Previato  Treinamento customizado de SharePoint 2010 30/04/2015 ®

Mostrando de 1 até 3 de 3
Primeiro &n:e‘ic.' Seguinte Ultimo

© ICMC 2015 - Segéo Técnica de Informatica - STI

Figura B.4: Listagem das solicitacoes vista pela comissao de T&D com opcoes de visualizar deta-
lhes e de avaliar as solicitacoes

Formulario de Soli C Orien

Posicionamento da Subcomissdo de T&D

Mostrar

Datado "

Funcionario Treinamento Pedido Status Agbes

Tatiana Flores Ximenes Gestdo de Projetos Cientificos 25/03/2015

Deriggi

Cassio Henrique Jorge Gestdo do Atendimento 16/03/2017

Patricia Maganha Fantinato ~ Praticas da lingua inglesa para atendimenio a estrangeiros no 22/03/2017
setor plblico

Leonardo Jose Martinussi Préticas da lingua inglesa para atendimento a estrangeiros no 21/03/2017 ® 7
setor plblico

Rosana Vieira "Praticas da lingua inglesa para atendimento a esirangeiros no 21/03/2017 ® 7
setor plblico”

Gustavo Blengini Faria Big Data 16/02/2017 ® 7

Mostrando de 261 al€ 266 de 266

Primeiro  Anterior 1 23 24 2

131

25 (B sequinte Uttimo

@ ICMC 2015 - Secdo Técnica de Informatica - ST
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Figura B.5: Popup com os detalhes da solicitacao

Solicitagdo de Treinamento

Avaliagao do chefe de area
Pedido aprovado: [E)

Observagdes: Esta dentro das necessidades da Segéo, como forma de prestacdo de servigos.
Posicionamento da Subcomissio de T&D
Favoravel: [Efl

Observagdes: Reforcamos o cusio fechado desse curso para 10 vagas, conforme discriminado na solicitagdo enviada pelo Sr.
Igor Vitério Custédio.

Decisao da CQP

Pedido aprovado: [E)
Observagdes: Nenhuma

Detalhes do pedido
Numero USP
6307851

Nome

Erick Vansim Previato

Email

erick@icme.usp.br

Figura B.6: Tela de aprovacao de uma solicitacao

Aprovar treinamento?

Funcionario: Glaucia Blangis

Curso/Evento: Habilidades de Lideranca

Aprovar a solicitagio de T&D acima?

Sim

Observagées:




Anexo C

SEGUNDA VERSAO DO SISTEMA DE T&D

Aplicacdo criada para gerenciar as solicitacdes de Treinamento & Desenvolvimento do qua-

dro de funciondrios do ICMC. Possui um controle de fluxo para aprovacdo das solicitagdes

conforme descrito abaixo:

eSolicitante preenche os dados do treinamento e envia para o chefe imediato;

eChefe imediato aprova/reprova e envia para a chefia de area ou para comissao de T&D

avaliar;

oChefe imediato tem a op¢ao de devolder a solicitacao caso encontre algum erro no preen-

chimento do formulario;

eCaso tenha chefia de area, segue os mesmos passos da chefia imediata, ou seja, 0 mesmo

pode avaliar, ou devolver a solicitagdo;

eAvaliacdo do T&D, podendo enviar a solicitacdo para aprovagdo da Comissao de Quali-

dade, ou devolver para a chefia;
e Apo6s avaliagdao do T&D, o presidente da Comissao de Qualidade da o parecer final,
eUm e-mail é enviado para o solicitante, e todos os envolvidos com o processo, para apro-

var as despesas;

Além de mais um passo no fluxo, que € a devolucao do pedido, outras funcionalidades

foram desenvolvidas nesta nova versao do sistema:

eCadastro de oportunidades que ficam disponiveis para todos os funciondrios visualizarem,;
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eGerenciamento do FAQ, que € um conjunto de perguntas e respostas para tirar duvidas

dos funcionarios;

eGerenciamento de documentos importantes que ficam disponiveis para todos os fun-

ciondrios;
eFormulério de prestagcdo de contas apds a realizagdo de um treinamento;
eGerenciamento do mapa de competéncias dos setores do Instituto;
eGerenciamento de usuarios do sistema;
eGerenciamento dos tipos de treinamentos permitidos pelo sistema;

eControle financeiro dos recursos de T&D

Caracteristicas Técnicas:

eLinguagem: PHP

ePossui Manual de Operacao: Sim

ePossui Documentacio: Apenas modelo do banco de dados

eRecursos de Necessarios: Segundo Manual de Desenvolvimento STI/ICMC

elntuitivo: Sim

Screenshots:
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Figura C.1: Pagina inicial do novo sistema

= ﬁ! §% § ErickVansim Previato &2

SAQ CARLOS

@& Home

“@ % Erick Vansim Previato
"

3 5

Solicitagoes

Solicitacoes Solicitacoes

Minhas horas de treinamento no
ana

# Home

Minhas solicitagdes no ano solicitagdes da minha drea noano otal de solicitagdes do ICMC no anol

Minhas solicitacoes Solicitagbes do ano | 2018 ¥ |
Mostrar 10 v registros Buscar
Datado I Ik
Funciondrio Treinamento Pedido Status AgBes
Erick Vansim Previato Uma oficina para escrever e reescrever 29/08/2016 = ®
Mostrando de 1 até 1 de 1 Primeiro  Anterior . Seguinte  Ultimo
Copyright @ 2016 ICMC. Todos 0s direitos reservados Secdo Técnica de Informatica

Figura C.2: Listagem das solicitacoes vista pela comissao de T&D com opcoes de visualizar deta-
lhes, de avaliar as solicitacoes e de devolver as solicitacoes

= ﬂ! §% § ErickVansim Previato &2
Solicitagoes de treinamento s ) @ Home
Erick Vansim Previato
Solicitacbes do ano | 2018 ¥ |
Mostrar 10 ¥ registros Buscar:
irio i Data do Pedido IF Status 1t AgBes
Juliana de Souza Moraes  Treinamento de uso da farramenta InCites 17/08/2017
Igor Vitorio Custodio Administragio PostgreSQL com Alta Performance 16/01/2018
Rodrigo Mantovani Treinamento OTRS - Atendentes 15/01/2018
Pierobon
Patricia Maganha Treinamento para atendentes do OTRS 15/01/2018
Fantinato
Glaucia Blangis Habilidades de Lideranca 17/04/2015
Marcela Machado Maia i "Matricula de Ingressantes 2018 (SiSU e 11/01/2018
FUVEST)"
Luana Rufino de Souza i "Matricula de Ingressantes 2018 (SisU e 10/01/2018
FUVEST)"
Erick Vansim Previato Uma oficina para escrever e reescrever 29/08/2016 Aprovada ® -
Mostrando de 1 até 8 de 8 Primeiro  Anterior . Seguinte | Ultimo

Copyright @ 2016 ICMC. Todos 0s direitos reservados. Secdo Técnica de Informatica
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Figura C.3: Pagina de gerenciamento do FAQ

PP ¥° ) ErickVansim Previato 28

Perguntas Frequentes ) de T8 & Home

1. Em quais situagoes devo inserir uma solicitagdo no Sistema de T&D do ICMC? £ n

Devem ser inseridas todas as solicitagdes de atividades de curta duragdo (cursos e treinamentos) com objetivo de capacitagio pontual, com foco em
uma tarefa, meta ou resultado, para agdo especifica ou lacuna identificada no exercicio do trabalho.

Exemplos: palestras, workshops, cursos de atualizagio, cursos de introdus&o a um tema, treinamentos técnicos, reunies técnicas, feiras, exposicdes,
encontros de comunidades por iniciativa da USP (exemplos: GEFIN, GESEC, GEINFO, WIC, entre outros) etc.

Além das atividades de curta duragéo, devem ser inseridas também atividades com objetivo de formar um profissional e ou de capacité-lo mais
profundamente em uma determinada drea de atuacdo. Esses cursos, normalmente, possuem média ou longa duragao (nesse caso, atente-se paraa
question® 04)

2. Quanto tempo tenho para inserir uma solicitagao de treinamento no sistema?
3. Como sei qual competéncia devo escolher?
4. Qual o apoio financeiro que o ICMC oferecera aos treinamentos?

5. Posso realizar cursos em plataformas especificas, que normalmente sao pagas com cartao de crédito
internacional, por exemplo, e solicitar a autorizagao da realizacao e custeio/reembolso desse curso para o
T&D?

6. Como funciona a concessao de horas?

8. Como posso descrever no formuldrio a proposta de multiplicagdo do treinamento?

7. Posso realizar quantos treinamentos eu quiser? ’ n

9, Caso eu ofereca um treinamento interno como forma de multiplicacao e relacionado ao
treinamento/curso que realizei, posso receber um certificado por isso? E os funcionarios que foram
treinados nessa multiplicagio, também poderao receber esse certificado?

Figura C.4: Pagina com o formulario de prestacao de contas de um treinamento

Formulario de prestacdo de contas

Solicitagdo: Uma oficina para escrever e reescrever

Declaro que inseri o certificado no Curriculum Vitae do sistema MarteWeb.

Sobre o curso: D& uma nota de 1 a 4 estrelas: 77

Observagdes sobre o curso: *

Observacdes gerais (considere informagdes como: carga hordria, material didatico, didatica do ministrante e outras):

Sencir




C Segunda versdo do Sistema de T&D

Figura C.5: Pagina com o controle financeiro do sistema

ICMC,

SAO CARLOS

J ¥° ) ErickVansim Previato 28

Controle financeiro ] @ Home

Erick Vansim Previato

v

3

Controle de saldo - SolicitagGes do ano  [2007 ¥ m

Orgamento 2017: 12.206,00

Saldo 2017: 4.806,48
Data Saldo
autorizacio Origem da verba Area Funcionirlo  Treinamento Valor dlirias Demals custos atual
26/01/2017 Basica SVGRAD  Luana matricula SiSU 100,28 0,00 RS
Rufino de eFUVEST 12.206,00
Souza
02/02/2017 T80 SVUGRAD  Marcela matricula SISU 100,28 0,00 RS
Machado eFUVEST 1210572
Maia
02/02/2017 T80 SVGRAD  Cristiana matricula SiSU 0.00 0,00 RS
Silveira eFUVEST 1210572
Franco
10/03/2017 Tan SCAPINST  Neylor de Como 0.00 1.530,00 RS
Lima identificar e 10.575,72
Fabiano estabelecer
Indicadores de
desempenho
em
Comunicacio
09/03/2017 180 SCAPINST  Denise Workshop 15042 0,00 RS
Casatti Wikipédia e 10.425,30
Difusio
Cientifica
15/03/2017 Ta0 ATAC Renata Treinamento 10028, 0,00| RS
Cristina para admiss3o 10.325,02
Bertoldi de novos
docentes
05/04/2017 180 SVAPOPER  Roberto FEICOM 23° 0,00 0,00 RS

Fernandes  Salio 10.325,02

Figura C.6: Pagina com o formulario de solicitacdo de treinamento

p = = 4% § ErickVansim Previato 28
SAO CARLOS

Nova solicitagao de treinamento @ Home - For

;a l Erick Vansim Previato
“ Caso tenha diividas quanto ao preenchimento do formuldrio, clique aqu 2 as orientagges.

* Campos obrigatérios

Ver a politica de T&D

Declaro que li e estou ciente da politica que rege as acdes de T&D no ICMC. *
Dados do solicitante
Erick Vansim Previato (erick@icme.usp.br)

N®USP: 6307851

Secdo Técnica de Informatica

Treinamento pretendido

Tipo de Curso/Evento * (2]

Nome do Curso/Evento * Ao comegar a digitar, verifique do curse Ja nio 5 o

Cidade/UF do Curso|Evento * (-]
Site do Curso/Evento ou da Instituigdo * o
http://




C Segunda versdo do Sistema de T&D

99

Figura C.7: Pagina de gerenciamento de setores e areas do Instituto

Controle de setores/areas

Erick Vansim Previato

PP §% § ErickVansim Previato

& Home - Controle de seto

Mostrar 10 ¥ registros
Descri¢io
ATAC - Assisténcia Técnica Académica
ATAD - Assisténcia Técnica Administrativa
ATFN - Assisténcia Técnica Financeira
ICMC - Diretoria
SCAPINST - Secdo de Apoio Institucional
SCATUSU - Se¢dio de Atendimento ao Ususrio
SCC - Ciéncias de Computagio
SCGRAF - Secdo de Grifica
SCINFOR - Segdo Técnica de Informdtica

SCTRANS - Seqio de Transportes

Mostrando de 1 até 10 de 24

Copyright ® 2016 ICMC. Todos os direitos reservados.

Chefe

Fernanda Maria Ortega Magro
Luiz Carlos Dotta

Clelio Martinez

Joao Antonio Aparecido Salla
Neylor de Lima Fabiano

Regina Celia Vidal Medeiros

Roseli Aparecida Francelin Romero
Antonio Gongalves Lima

Igor Vitorio Custodio

Angelica Ranzani

Primeiro | A

Buscar:

Cadastrar novo setor

ra

7z

‘-z 3 Seguinte  Ultimo

Secdo Técnica de Informdtica



Anexo D

SISTEMA DE INSCRICAO DA POS-GRADUACAO DO
ICMC-USP

Descritivo do sistema

Caracteristicas Técnicas:

elLinguagem: PHP

ePossui Documentacdo: Apenas modelo do banco de dados (Figura D.1)

Sprints

Tabela D.1: Tabela com as funcionalidades da primeira Sprint do projeto

Sprint 1
Tarefa inicial: Apresentacdo da metodologia
Funcionalidade: Controle de usuarios e perfis
Tarefas: Cadastro de permissdes

Cadastro de usuarios (administrativo)
Cadastro de candidatos

Légica de login
Tarefa final: Atualizar documentacao
Total de funcionalidades: 1
Total de tarefas: 6

Tempo de desenvolvimento: 1 semana
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* idemal INT
 nome VARGHAR(200)
© emal VARCHAR(200)

© tedo TEXT

nome sistem VARCHAR(200)
© emal_sistema VARCHAR(200)

Figura D.1: Modelo do banco de dados do sistema de inscricao da pos-graduacio

* idauditoria INT
©aca0 VARCHAR(45)
©locd VARCHAR(45)

 emal_cc VARCHAR(200)
 nome _cc VARCHAR(200)
 data_envio DATETIVE

 replay_to VARCHAR(200)

© nivel VARGHAR(45)
 mensagem VARCHAR(100)
@ usuario_jdusuario INT(11)

©numeso VARGHAR(10)

©ordem INT(11)
@ recomendadr

 dataExclusen DATETIME

* idinsaricaorecom endador INT(10)

recomendador INT(10)
@ inscricas_idinsarican INT(10)
 datepedidorevamo DATETIVE

m

" idpesf_usuario INT

" idbanco INT(11)
 nome VARCHAR(100)
© numero VARCHAR(10)

@ pertl_idperfl INT
@ usuario_idusuario INT(11)
© secao_idsecso INT(11)
Tndexes

©bairo VARGHAR(100)
© tlefneRes VARCHAR(IS) -
O teefoneCel VARGHAR(S) ? idconfguracao INT(11) Spmaoa e
© telefneRec VARCHAR(LS)  secao dsecso INT ¥ idusuario INT(11) P
© cidade_idCidade INT(11) O url VARCHAR(150) USP VARCHAR(10)
 dataAtudizacao DATETIME titulo_navegador VARCHAR(S0) login VARGHAR(100)
© header VARCHAR(200) © senha VARCHAR(100)
-— VARCHAR 200)

¥ idmestrado INT(11)
 programa VARCHAR(25S)

 ttulo VARCHAR(255)
 anoConclusso VARCHAR(4)

© media VARGHAR(S)

© unidade duidade INT(11)

© arso,_ideurso INT(11)

© pessoa.idpessoa INT(11)
©insttuicao_dinstticzo INT(11)

© cidade_idcidade INT(11)

© histricoMestrado VARGHAR(45)

© dissartacaoestiado VARHAR(45)

E

nUSP VARCHAR(10)
©nome VARCHAR(100)
nome_socia VARCHAR(255)
© emall VARCHAR(100)
©so0 GAR(Y)

© estadoCivl VARCHAR(15)

{— — —| © protocolo VARCHAR(45)

T
 dpmm 1) Lisees =

© ttudo_inicial VARCHAR( 100)
© sub_titulo_inicial VARCHAR(100)
nome_emai VARCHAR(100)

@ pessoa idpessoa INT(11)
© status VARGHAR(1)
© ulsmoacesso DATETIME

© host VARCHAR(100)
© port VARCHAR(100)
 user VARCHAR(100)

=

© senha VARCHAR(45)

© tag VARCHAR(4S)

© data_atuslizacao DATETIVE
 base CHAR(Y)

© site_key_recsn

" idpessoa_vaga INT(10)
@ pessoa,idpessoa INT(11)
© data DATETIME

? vaga_idvaga INT(11)

 secret key_rezpicha VARGHAR(2SS)
 consumer_key VARCHAR(255)
 comsum er_secret VARCHAR(255)

" iddadosbancarios INT(11)
 agencis VARGHAR(10)

¥ idinstituicao INT(11)

34| nome vaRGHAR (255)
U sigla VARCHAR(10)
Indexes

¥ idcampo INT(10)

@ campo VARGHAR(255)
 descricao VARGHAR(25S)
©ordem INT(11)

" idpessoa_arupo INT(10)

? idgrupo INT(10)

" idgraduacao INT(11)
 anocondusan VARCHAR(4)
 media VARCHAR(S)

] pessoa_idpesson INT(11)

© curso_ideurso INT(11)

© unidade_dunidade INT(11)
©instiuicao_idinstiuicao INT(11)
© didade.idcidade INT(11)

NT(11)

" idorientadores INT(11)
© representante CHAR(1)

 pessoa_ docente INT

 historicograduacao VARCHAR(4S)

@ grupopesquisa IdgrupoPesaisa INT(11)

" idgrupopesquisa INT(11)
sigla VARCHAR(10)

@ pesson dpeszon INT (1
b oo VARGAR(2D) . m;::mu;)” B i
exigiinformacao VARCHAR(Y) © dstrm DATETIVE
 complemento VARGHAR(255) sistema INT(L)
 datedecrisczo DATETIME
© datadeascusao DATETIVE =
Opeso INT(11) " ddocents INT(11)
© ajuda VARGHAR(100)
obrigatorio VARCHAR( D)

" idprograma INT(11)

 sigla VARCHAR(45)
 codlgo VARCHAR(45)
 datehtudizacao DATETIME
 emai VARCHAR(255)
 secao_idsecao INT

©nome VARGHAR(100)
© data DATETIME

? idvagamenu INT(10)
© formarios VARCHAR(255)
© menus VARGHAR(255)

1 vaga_idvaga INT(11)
 obrigatorio VARCHAR(255)

¥ idinsaricao INT(10)

 pessos idpessoa INT(11)

¥ idvaga INT(11)

@ secao_idsecao INT(L
¥ idvagaformulario INT(10) N )
@ pessoa_jdpessoa INT(11)
tiulo VARCHAR(100
@ famuario_dformurio INT(10) N M)m
i Oﬂts:\:n VARGHAR(100)
epos VARGHAR(
oo | thodep (45)

1 voga_idvaga INT(11)

Ty

© data DATETIVE

© naturdidade INT(11)

© CPR VARGHAR(45)
 CmOocumento VARCHAR(100)
 RGRNE VARCHAR(4S)
 RGRNEDatsEm ssa0 DATETIME
 RGRNEOrgaoEmIssor VARCHAR(100)
 RGRNEValdade DATETIME
 RGRNEDocumento VARCHAR(100)
© bulcEleitor VARCHAR(S5)
 ttulcEleitorZonaSecao VARCHAR(45)
© bdcEleitorEstado INT(11)

© btulcEleitorCeade INT(11)
 biulcEleitorDocumento VARCHAR(100)
© docMitar VARCHAR(4S)

© docMitarSerie VARCHAR(4S)

©banco_idbanco INT(11) |
@ pessoa,idpessoa INT(11) |

L=l © emai VARCHAR(100)

 emai_copia VARCHAR(100)
 emai_copia_oculta VARGHAR(10...
 emal_resposta VARCHAR(100)

* idcidade INT(10)

=] % codigo (1)
5igla VARCHAR(45)
©nome VARGHAR(100)
Hie — — —| @ estado_idestado INT(10)

© criador INT(11)

7 status VARGHAR(D)

@ campo_ideampo INT(10)
 datadecriacao DATETIME

© datadeexclusao DATETIME

© docMitarCrgaoEm ssor VARCHAR(45)
 docMiltarCategoria VARCHAR(45)

P INT()

* idinformacoesprofissionais INT(11)
 empresalnsituicao VARCHAR(25S)

 docaltermatvoNlome VARCHAR(100)
© docaltermativoNlumero VARCHAR(100)

© banco VARCHAR(250)
I

@ pessoa.idpessoa INT(11)
 ddade idcidade INT(11)

 docalternatvoOrgaoissor VARCHAR(100)
 docalternatvoDataEissao DATETIME

©2noPosComp VARCHAR(4)
 notaPosComp DOUBLE

© curriculoLattes VARCHAR(225)
 homepage VARCHAR(225)

© prindpaisLisos TEXT

© reprovacoes TEXT.

© teoremas TEXT

© discplinasOptativas TEXT

© rsoverao TEXT

© fatosRelevantes TEXT

© bolsaJaRecebida TEXT

© foto VARCHAR(45)

© aurricalo VARGHAR(45)
 docaltermatioDocumento VARCHAR(45)
 certidaoNascim entoDocumento VARCHAR(45)
© dataExclusen DATETIME

 projeto VARCHAR(100)

© dataatuaizacao DATETIVE

* idsecao INT(11)

o —————

I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
+

90 VARCHAR(45)
@ endereco,

o
R oATETIME
o status VARGHAR(AS)
heo  datanicio DATETIHE
S | ! > dataFim DATETIME
2 @ programe
ops sta INT(10) 2 num eroprocesso VARCHAR(100)
> opcao VARCHAR(ZSS) e
> descricao VARCHAR(255)
ordem 1T(1)

¥ idedital INT(10)
 pessos idpessoa INT(11)
 tiulo VARCHAR( 100)

© edital VARCHAR(3S)

© data VARGHAR(45)

* vaga_idvaga INT(11)

* idpessoenderecotpo INT(11)

 data DATETIVE
IS S o varGHAR(3S)
 protocolo VARCHAR(45)

 datalaidacao DATETIME

 pessoa.

©keyurl VARGHAR(255)

1 vaga_idiaga INT(11)

" idestado INT(10)
© codigo INT(11)

*| 0 idpos r(10)
 ariador INT(11)
 status VARCHAR(1)
> avaliador INT(11)
Indexes

* idrecom endador INT(10)
 nomeCompleto VARCHAR(255)
 emainsttucionl VARCHAR(255)

@ pessoa idpessoa INT(11)
 datainicio DATETIME
 dataFim DATETIME

 idopcoesinscricao INT(11)
dedicacaokm CHAR(1)

 concorreBolsa CHAR(1)
© cartaspresentacao TEXT

VARGHAR(255)

 empresalnstituicao VARCHAR(25S)
© status VARCHAR(45)

¥ idinscricaoGrupopesquisa INT(11)
© principal CHAR(1)

@ grupoPesauisa idgrupopesauisa INT(11)
inscricao_dinscricao INT(11)

Ty
programa_idprograma INT(11)

© curricol attesHomePage VARCHAR(25S)

" iddedosubmetidos INT

@insaricso idinscricao INT(10)
 dataSubmissao DATETIVE
 dataExduszo DATETIME
anoPosComp VARCHAR(S)
notaPosComp DOUBLE

© curricoLattes VARCHAR(225)

© homepage VARCHAR(225)
 princpaistivros TEXT

reprovacoes TEXT

© teoremas TEXT

© discplinasOptatives TEXT
 asoverao TEXT
 fatosRelevantes TEXT
 bolzajaRecebida TEXT

 foto VARCHAR(45)

 aurticuo VARCHAR(4S)
 docalteratvoDoc VARCHAR(4S)
 certhiascimentoboc VARGHAR(4)
 endereco VARCHAR(25S)
 complemento VARCHAR(255)

2 num ero VARCHAR(10)

< bairro VARCHAR(100)

 cep VARCHAR(10)

 tdefoneRes VARCHAR(15)
 telefoneCel VARGHAR(15)

© telefoneRec VARCHAR(1S)
 codligoadade INT

© siglaGdade VARCHAR(45)
 nomeCidade VARCHAR(100)

> programaMestrado VARCHAR(255)
 ttoMestrado VARCHAR(25S)
 anoCanchusaoMestrado VARCHAR(4)
 mediaestado VARCHAR(S)
instiuiczoMestrado V ARCHAR(255)
instiicaosiglabestrado V ARCHAR(255)
 unidadeMestrado VARCHAR(255)

© unidadeSiglaMeskado VARGHAR(255)
© cursoMestrado VARCHAR(255)
 aursoSigiaMestrado V ARCHAR(255)
 cidadeMestrado VARCHAR(255)
 ddadesiglaestrado VARCHAR(10)

© estadoMestrado VARCHAR(255)
 estadosigalestrado VARCHAR(10)
 paisMiesirado VARCHAR(255)
 pasSiglabestrado VARCHAR(10)
 historicoMestrado VARCHAR(45)

© dissertacaoestiado VARCHAR(45)
 anoConchusaoGraduacao VARCHAR(4)
 mediaGraduaca VARCHAR(S)
 historicoGraduacas VARCHAR(45)

© grupopesaisePrincipal VARCHAR(255)
 grupospesquisas VARCHAR(4S)
 cursoGraduacao VARCHAR(255)
 cursosiglaGraduacan VARCHAR(45)
 unidadeGraduacao VARCHAR(255)
 unidadesiglaGraduscan VARGHAR(4S)
instiuiczoGraduacao VARCHAR(255)
 instiicaosiglaGraduacao VARCHAR(4S)

¥ idformulario INT(10)
 nome VARGHAR(255)

¥ idaurso INT(11)
 nome VARGHAR(255)

! idPesson_secao INT(11)
@ secao_idsecao INT(11)
@ pessoa idpessoa INT(11)

© descrica TEXT
 exbirNome CHAR(1)
 datadecriaczo DATETIVE

|

¥ idresposta INT(11)
© resposta TEXT
 data DATETIVE

Ostatus

@ campo_i
@ inscricas_idInsaricao INT(10)
© pessoa idpessoa INT(11)

¥ idmenus INT(11)

© recomendador_icrecomendador INT(10)

 sigla VARCHAR(10)

 nome VARCHAR(45)
©numero INT(11)

¥ idunidade INT(11)
 nome VARCHAR(2S
© sigla VARCHAR(10)

@ instuicao_dinsttuiczo INT(11)

¥ idoas INT(10)
© codigo INT(11)

© criador INT(11)

© avalizdor INT(11)

¥ idcomentarios INT(10)

 dataFim DATETIVE

VARGHAR(1)

5)

@ insaricao_idinscriczo INT(10)

@ pessoaidpessaa INT(11)

VARGHAR(600)

@ pessoa,idpessoa INT(11)

VARGHAR(255)
 ddedesiglaGraduacao VARGHAR(10)

inscricao_dinscriczo INT(11)

¥ idnscricaorevisao INT(11)
 datadopedico DATETIME
 datadopreenchimento DATETIME

@ insaricao_idinscriczo INT(10)

@ recomendador_ichecomendador INT(10)
@ pessoa.idpessoa INT(11)

VARGHAR(255)
 estaoSigiaGraduacao VARCHAR(10)
© paisGraduzcao VARCHAR(255)
 paisSiglaGraduacso VARCHAR(10)
 empresalnsituicso VARCHAR(45)
 empresalnsttuicaoEndereco TEXT
© empresaGdade VARCHAR(25S5)
 empresastado VARCHAR(255)
 empresaPais VARCHAR(255)

> nomeBanco VARCHAR(255)

> recomendadores VARCHAR(45)

© dedicasotm CHAR(1)
 bolsaEstudos GHAR(1)
 cartaapresentacao TEXT

> notaProcessoseletivo DOUBLE.

© pessoa.dpessoa INT.

< protocolo VARGHAR(100)
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Tabela D.2: Tabela com as funcionalidades da segunda Sprint do projeto

Sprint 2

Tarefa inicial:

Ajustar pendéncias da Sprint anterior

Funcionalidade: Gerenciamento de localizagao

Tarefas: Recriagdo dos formularios de cadastro
Reaproveitamento de tais formuldrios na inscri¢cdo
Validacdo dos dados inseridos pelos candidatos
Resolugdo de conflitos com dados duplicados

Tarefa final: Atualizar documentacao

Total de funcionalidades: 1

Total de tarefas: 6

Tempo de desenvolvimento: 1 semana

Tabela D.3: Tabela com as funcionalidades da terceira Sprint do projeto

Sprint 3

Tarefa inicial:

Ajustar pendéncias da Sprint anterior

Funcionalidade: Gerenciamento de recomendadores

Tarefas: Recriagdo do formulario de cadastro
Reaproveitar formuldrio na inscri¢do
Validacdo dos dados inseridos pelos candidatos
Solicitacao de carta convite

Tarefa final: Atualizar documentacio

Total de funcionalidades: 1

Total de tarefas: 6

Tempo de desenvolvimento: 1 semana

Tabela D.4: Tabela com as funcionalidades da quarta Sprint do projeto

Sprint 4

Tarefa inicial:

Ajustar pendéncias da Sprint anterior

Funcionalidade:

Controle de vagas

Tarefas:

Cadastro de vagas e editais

Listagem de vagas abertas para inscri¢do

Tarefa final:

Atualizar documentacao

Total de funcionalidades:

1

Total de tarefas:

4

Tempo de desenvolvimento:

1 semana
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Tabela D.5: Tabela com as funcionalidades da quinta Sprint do projeto

Sprint §
Tarefa inicial: Ajustar pendéncias da Sprint anterior
Funcionalidade: Aprimoramento da inscri¢ao
Tarefas: Gerenciamento dos status da inscri¢do
Controle de comentarios de uma inscri¢ao
Tarefa final: Atualizar documentacio
Total de funcionalidades: 1
Total de tarefas:
Tempo de desenvolvimento: 1 semana
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Screenshots:

Figura D.2: Pagina de login e de listagem de vagas abertas

Instituto de Ciéncias Matematicas e de Computagao

E4 Contato

s para controle de vagas no ICMC & Home

usisolonl Emal Seathed Login
> Esqueci minha senha!

> Primeiro acesso? uma conta

Inscricdes abertas r=cs!

n para se inscrever em alguma

Inscrigdes
Segdo Programa Titulo até InformacBes
PPGCCMC - Ciéncias de Computagio e Matemética Computacional Processo Seletivo PPg-CCMC - Doutorade - Fluxo Continue 31/07/2018 Q
PPGCCMC - Cincias de Computacio e Matemética Computacional Processo Seletivo PPg-CCMC - Doutorado Direto - Fluxo 31/07/2018 Q
Continuo
PIPGES - Programa Interinstitucional de Pés-Graduagdo em Processo Seletivo PIPGEs - Doutorado - Fluxe Continuo 30/04/2018 Q
atistica
PIPGES - Programa Interinstitucional de Pés-Graduagdo em Processo Seletivo PIPGES - Doutorado Direto - Fluxo continuo  30/04/2018 Q
PPGMAT - Matemitica Processo Seletivo PPg-Mat - Doutorade Direto - Fluxe continuo  28/02/2018 Q
Copyright ® 2017 - 2018 ICMC, Todos os direitos reservados. Segdo Técnica de Informitica

Figura D.3: Pagina de controle de usuarios e permissoes

§ § ErickVansimPreviato 8
SAO CARLOS

Controle de usuarios

@ Home - Controle de usuarios

e Erick Vansim Previato
vt

Mostrar 10 v registros Buscar:

Nome IH) E-mail Status Agbes
Adelmo Teixeira da Silva Junior adelmotsir@gmail.com [ Aiive | /s 2=
Adelson Carlos Madruga adelsoncarlos1992@hotmail.com m P
Ademir Marques Junior adejunior.marques@gmail.com = /2%
Ademir Marques Junior adejunior_marques@hotmail.com m A 1=
Adenilso da Silva Simdo adenilso@icme.usp.br =3 E | g
Adriana dos Santos Lima adrianalimags@outlook.com m P
Adriano Kamimura Suzuki suzuki@icmc.usp.br = ]
Adriano Lima de 3 adrianolimadesa@gmail.com m P
Adriane Polpo de Campos polpo@ufscar.br =3 s
Adriano Rodrigues Silva adrrsilva@gmail.com = P

Mostrando de 11 até 20 de 1,248 Primeiro  Anterior 1 n 3 4 5 125 Seguinte Ultimo
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Minhas

b Painel

SAO CARLOS

“® ) ErickVansim Previato

Painel

Figura D.4: Pagina de gerenciamento de cidades

Cidade

4% § ErickVansim Previato

& Home

Cidade

Mostrar 10 v registros

DDD cidade

Aveiro

Guarulhos

Lima

Brasilia

Cabo Frio

Araraquara

Ribeirio Preto

Cusco

Bucaramanga

30 Miguel Arcanjo

Mostrando de 1 até 10 de 580

Figura D.5: Pagina de controle de vagas e editais

Estado
Pard
S3o Paulo
Lima

Distrito Federal

Rio de Janeiro

S3o Paulo

S3o Paulo

Cusco

Santander

S3o Paulo

Brasil

Brasil

Peru

Brasil

Brasil

Brasil

Brasil

Peruy

Pais

Coldmbia

Brasil

Primeiro Antermr.z 3 4

‘Cadastrar nova cidade

Buscar:

Status

58 | Seguinta | Ultimo

4 § ErickVansim Previato

& Home

Vagas

Mostrar

v registros

Programa

[T PPGCCMC - Cigncias de Computagio e Matematica Computacional

PPGCCMC - Ciéncias de Computag3o e Matematica Computacional

[ er) PIPGES - Programa Interinstitucional de P6s-Graduagio em

Estatistica

S 4
g o
g
E

[Tty PPGMAT - Matematica

[Tty PPGCCMC - Ciéncias de Computagdo e Matematica Computacional

[T TIel) PPGMAT - Matemética

[ooiael) PROFMAT - Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional

[ er) MECAI- Mestrado Profissional em Matemética, Estatistica e

Computagdo Aplicadas & Inddstria

Titulo
Processo Seletivo PPg-CCMC -

Doutorade

Processo Seletivo PPg-CCMC -
Doutorado Direto

Processo Seletivo PIPGES -
Doutorado Direto

Processo Seletivo PPg-Mat -

Doutorado Direto

Aluno Especial - 01/2018

Aluno Especial - 01/2018

Aluno Especial - 01/2018

Aluno Especial - 01/2018

Cadastrar Vagas

Buscar:

Status  |& Agbes
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Figura D.6: Pagina dos detalhes de recomendadores de uma inscricao

4§ ErickVansim Previato 58

Inscrigdo & Home - Inscricgo
Geral Dados Pessoais Documentos Académico Recomendadores Comentérios Avaliar
Kalinka Regina Lucas Jaquie Castelo Branco Formuldrio de Recomendagio
Formulério enviado pelo recomendador em 11/12/2017 08:20:25 Q Visualizar respostas

Data iltimo pedido de recomendagio T

03/12/2017 23:26:58

Adenilso da Silva Simao Formuldrio de Recomendagao

Formulario enviado pelo recomendador em 10/12/2017 08:21:06 Q Visualizar respostas

Data iltimo pedido de recomendagio et

03/12/2017 23:26:58

Formuldrio de Recomendagio

Q Visualizar respastas




Anexo E

SISTEMA DE RESERVA DE CAMPOS DA MULTI

SPORT

Aplicacdo em desenvolvimento para gerenciar as reservas dos campos da escola Multi
Sport. A aplicagdo final contera as seguintes funcionalidades:
eGerenciamento de unidades;
eGerenciamento dos campos;
eControle de horarios;
eGerenciamento de usuarios;
eCadastro de reservas;
eAgenda de horarios.
Além das funcionalidades, a aplicagdo contard com um site institucional para apresentar
dados institucionais, a agenda de horérios e também o formulério de reserva para os usudrios.

Um diferencial serd desenvolver um aplicativo mobile para apresentar os mesmos dados do site

institucional.

Caracteristicas Técnicas:

eLinguagem: PHP

ePossui Documentacio: Apenas modelo do banco de dados (Figura E.1)
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Figura E.1: Modelo do banco de dados da aplicacao de reserva de campos

'] diente v
id INT
“nome VARCHAR(200)
- email YV ARCHAR(200)

' ] unidade v > telefone VARCHAR(45)
id INT  observacoes TEXT — —
i v
“nome VARCHAR{200)  status VARCHAR(1) : tipo
5 status VARCHAR(1) > Ll
» : £ - descrican VARCHAR(200)
T | q = 7
T
| & I
| _ reserva v ;k
;k id INT r 5
I horario ¥
j quadra v & quadra_id INT
id INT
id INT @ horario_id INT
@ tipo_id INT
@ unidade_id INT @ cliente_id INT
———— B — — — — W ““inicio_hora INT
U nome VARCHAR(45) ~ mensal VARCHAR(1)
< inicio_minuto INT
2 descricao TEXT - data DATETIME
- duracao INT
» > data_fim DATETIME =~
T  status VARCHAR(1) L y

>

elntuitivo: Sim

Screenshots:

Figura E.2: Pagina de gerenciamento de reservas

it __.
TefRT

=t BOL
e Cheos

Sobre nés Locacéo de campos Qutros servigos

Minha area Fale conosco

& Menu restrito Unidades Horarios Clientes Reservas

Reserva de quadras Sistema de reservas

@& Home Reserva de quadras

+ Cadasirar nova reserva

Listagem completa Unidade 1 Unidade 2 Unidade 3
Cliente Data Quadra Horario Agdes
Erick Vansim Mensalista (Terca) [até Unidade | - Vila Prado - Quadra Segunda a Sexta (das 18:45 agy =W
R Cancelar inscrigéo
Previato 09/01/2018] 3 20:00) T
Marcelo Saia Mensalista (Terca) Unidade | - Vila Prado - Quadra Segunda a Sexta (das 18:45 as 4 n n
1 20:00)

© 2018 Multi Sport. Todos 05 direitos reservados.

Desenvolvido por Erick Previato
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Figura E.3: Formulario de nova reserva

Nova reserva de quadra

Cliente

Marcelo Saia

Quadra

Unidade | - Vila Prado - Quadra 2

Data

26/02/2018

Horario

Selecione o horério

) Mensalista

Cancelar Salvar

Figura E.4: Pagina de gerenciamento de clientes

ult._? a1

LA DE FUTEBOL

ESCOLS T E CANPOS

LOCAGAO DE

npos

& Menu restrito Unidades Quadras Horarios

Feito! Cliente salvo com sucesso

Controle de clientes sistema de reservas

@& Home Controle de clientes

Nome do cliente

© 2018 Multi Sport. Todos os direitos reservados.

Erick Vansim Previato Contato: 16 99999-9999

Marcelo Saia Contato: 16 98885-8588

Fale conosco

Reservas

+ Cadastrar novo cliente

Agoes
+0
-0

Desenvolvido por Erick Previato
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Figura E.5: Pagina de gerenciamento de quadras

ult'_‘ a1

LA bE FUTEBOL
focagho e AP

Sobre nés Locacéo de campos

Qutros servigos Minha area Fale conosco

& Menu restrito Unidades

Quadras Horarios Clientes Reservas

Controle das quadras Sistema de reservas

@ Home / Controle das quadras

=+ Cadastrar nova quadra

Nome da quadra

Unidade Agoes
Quadra 1 Unidade | - Vila Prado ' D
Quadra 2 Unidade | - Vila Prado -0
Quadra 3 Unidade | - Vila Prado £ D

© 2018 Multi Sport. Todos os direitos reservados.

Desenvolvido por Erick Previato

Figura E.6: Pagina de gerenciamento das unidades da escola

ult'_‘ a1

L DE FUTEBOL
Facapiope CAIFS

Sobre nés Locacéo de campos

Qutros servicos Minha area Fale conosco

& Menu restrito Unidades Quadras Horarios Clientes Reservas

Controle das unidades sistema de reservas

@ Home / Controle das unidades

= Cadasirar nova unidade

Agdes
-0
-0

Nome da unidade
Unidade I - Vila Prado

unidade Il - Shopping

© 2018 Mulii Sport. Todos os direitos reservados.

Desenvolvido por Erick Previato
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Figura E.7: Pagina da agenda de horarios

=+ Cadastrar nova reserva

Listagem completa Unidade 1 Unidade 2 Unidade 3

< | > || Hoe 26 de Fev — 4 de Mar de 2018 Semana | Dia

Seg 26/2 Ter 27/2 Qua 2872 Qui 113 Sex 2/3 Sab 33 Dom 4/3

dia inteiro

© 2018 Multi Sport. Todos os direitos reservados. Desenvolvido por Erick Previato




