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RESUMO

As metodologias atualmente utilizadas por startups para descoberta de mercado e
desenvolvimento de software focam no desenvolvimento mais agil e rapido, visando a
obten¢do de aprendizado sobre o mercado de atuagdo. Muitas vezes, essas metodologias
deixam de lado boas praticas de desenvolvimento de software para que cle scja realizado de
forma mais dindmica e rapida, com constante participacdo do usudrio final.

Se, por um lado, a utilizagdo de metodologias ageis como Scrum e metodologias mais
tradicionais como RUP, para o desenvolvimento de sofiware pode resultar no
desenvolvimento de solugdes tecnologicas que ndo sdo utilizadas pelos usuarios por falta de
uma constante participacdo deles na constru¢do do software, por outro lado, elas trazem
inameros beneficios quando se trata de gerenciamento de projeto e qualidade de sofiware. Em
contrapartida, o oposto ocorre para as metodologias e ferramentas atualmente utilizadas por
startups, tais como Lean Startup, Customer Development, Design Thinking e Business Model
Canvas. Essas metodologias e ferramentas focam na descoberta e validagdo de mercado, sem
a preocupagao com a qualidade final do produto desenvolvido para o cliente, impactando-o
diretamente. Esse impacto pode também acarretar um desperdicio de tempo no
desenvolvimento de um produto que ninguém conseguira utilizar, devido a grande quantidade
de falhas, ou até que nunca sera finalizado, devido a problemas de gerenciamento.

A falta de preocupagdo com um bom gerenciamento de um projeto de desenvolvimento, e sua
qualidade final, podem trazer tantos prejuizos quanto a falta de aproximag@o com o potencial
cliente. Além disso, no ambiente de extrema incerteza, as variaveis de inseguranga devem ser
reduzidas a0 méximo possivel visando a obtengdo de sucesso no desenvolvimento como todo,
e ndao apenas em relacdo a modelos de negdcios.

A utilizagdo de boas praticas de engenharia de software pode possibilitar a obtengdo de mais
informagdes e dados técnicos sobre a solugdo desenvolvida, que impactam diretamente o
usudrio. Essas informagdes podem ser utilizadas como base na tomada de decis@o, diminuindo
assim, os riscos relacionadas a qualidade final do produto e gerenciamento de projeto,
facilitando a utilizacdo por seus potenciais clientes, além de um desenvolvimento mais
enxuto.

Neste sentido, este trabalho propde uma metodologia de desenvolvimento de software para
startups, o Startup Kaizen (SK). O SK agrega boas praticas de metodologias como RUP e
Scrum com metodologias com foco na validacdo e descoberta de mercado, como Lean
Startup, Customer Development, Design Thinking e Business Model Canvas. Essa unido de
boas praticas de engenharia de soffware com a descoberta de mercado, tem como objetivo
minimizar as variaveis de risco para a criagdo de uma nova empresa, sejam elas relacionadas a
mercado ou gerenciamento e qualidade de software.

Ap6s a criagdo do Startup Kaizen, foi realizado um estudo de caso com sua aplicagdo com
alunos de pos-graduagdo em Ciéncias da Computagao da Universidade Federal de Sao Carlos
em Sorocaba. Essa aplica¢do permitiu a coleta de dados para analise dos resultados na forma
de estudo de caso.

Palavras-chave: Engenharia de Software. Startup. Lean Startup. Customer Development.
Business Model Canvas. Design Thinking. Scrum. Metodologia Agil. RUP.
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ABSTRACT

The methodologies currently used by startups for market discovery and software development
focus on a more agile and fast development, aiming to obtain learning about the potential
market. Often, these methodologies set aside good software development practices to make
the process faster and more dynamic, with constant end-user participation.

If, on the one hand, the use of methodologies such as Scrum and RUP for software
development can result in the development of technological solutions that are not used by
users due to the lack of participation in software construction, on the other hand, they bring
many benefits when it comes to project management and software quality. In contrast, the
opposite occurs to the methodologies and tools currently used by startups, such as Lean
Startup, Customer Development, Thinking Design and Business Model Canvas. These
methodologies and tools focus on the discovery and validation of the market, without concern
for the final quality of the product developed for the client, impacting directly. This impact
can also be a waste of time in developing a product that no one will be able to use because of
the large number of failures or even it never be finalized due to management problems.

The lack of concern for good management of a development project, and its final quality, can
do as much damage as the lack of approximation with the potential client. Moreover, in an
environment of extreme uncertainty, unknown variables should be reduced in order to achieve
overall development success, not just business models.

The use of good Software Engineering practices may allow obtaining more information and
technical data about the solution developed, which directly impact the user. This information
can be used as a basis for decision making, thereby reducing risks related to final product
quality and project management, making it easier for potential customers to use, and leaner
development.

In this sense, this work proposes a software development methodology for startups, Startup
Kaizen (SK). SK integrates good practices of methodologies such as RUP and Scrum with
methodologies focused on validation and market discovery, such as Lean Startup, Customer
Development, Thinking Design and Business Model Canvas. This union of good software
engineering practices with market discovery aims to minimize the risk variables for the
creation of a new company, whether related to market or management and software quality.
After the creation of Startup Kaizen, a case study was performed with its application with
graduate students in Computer Science at the Federal University of Sdo Carlos in Sorocaba.
This application allowed the data collection to analyze the results in the form of a case study.

Keywords: Software Engineering. Startup. Lean Startup. Customer Development. Business
Model Canvas. Design Thinking. Scrum. Agile Methodology. Scrum. RUP.
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1 INTRODUCAO

Novas empresas de tecnologia estdo surgindo no mercado denominando-se como
startups. As startups de tecnologia estdo crescendo cada vez mais, trazendo solugdes
tecnoldgicas inovadoras para o mercado. Seu principal produto consiste numa solugdo
tecnologica, podendo ser software, hardware ou ambos, que visa a resolugdo de um problema
através da sua utilizagdo [BLANK, 2013].

As startups sdo caracterizadas como instituicdes que criardo novos produtos e
servigos sob condi¢des de extrema incerteza [RIES, 2011]. Sua origem parte de uma ideia e
projeto que ndo sdo possiveis de afirmar se dardo certo [MOREIRA, 2010]. As startups sao
compostas por um grupo de pessoas que trabalham em prol de uma ideia e que atuam em
diferentes setores de uma empresa a0 mesmo tempo, como por exemplo, desenvolvimento de
software, vendas, financeiro e ne  gocios [BLANK, 2013].

Sdo vérios os fatores que determinam o sucesso de uma startup, dentre eles €
possivel destacar o mercado no qual ela atuard [RIES, 2011]. Metodologias como Customer
Development (CD), Lean Startup (LS) e Design Thinking (DT) foram desenvolvidas para
auxiliar os empreendedores na descoberta de potenciais clientes [RIES, 2011]. Essas
metodologias t€ém como objetivo o desenvolvimento de novas tecnologias, com foco no
desenvolvimento de software, diminuindo o desperdicio de tempo e dinheiro. Essa diminui¢do
se da através de entregas rapidas, aumentando a velocidade na obtengdo de feedback, e,
consequentemente, aprendizado sobre seus clientes [ BLANK, 2013].

As metodologias CD, LS e DT sdao conhecidas por terem seu modelo de
desenvolvimento baseado no iterativo e incremental, no qual os clientes possuem uma maior
participag¢do durante o processo de desenvolvimento do software [JINZENIJI, 2013]. Em Ries
(2011), é feito um comparativo da evolucdo das metodologias de desenvolvimento de
software. O autor destaca a diferenga entre o desenvolvimento baseado no modelo em cascata,
e ao desenvolvimento iterativo ¢ incremental defendido pelas metodologias dgeis, ¢ as
metodologias utilizadas por startups.

No desenvolvimento em cascata, o usudrio fica afastado do processo de construgdo
do software. Além disso, o escopo de desenvolvimento ¢ definido no inicio do ciclo e mantido
até o seu final, sem nenhuma interacdo com o usudrio [DYCK; MAJCHRZAK, 2012]. Ja, em
metodologias ageis, no Lean Startup e Customer Development, o escopo de desenvolvimento
¢ definido a cada iteracdo no ciclo de desenvolvimento, fornecendo um incremento funcional
ao final de cada ciclo [POPPENDIECK; CUSUMANO, 2012].

O desenvolvimento iterativo e incremental torna o usudrio mais presente,
promovendo uma maior interagdo entre potenciais clientes e time de desenvolvimento durante
todas as fases do processo de desenvolvimento [DYCK; MAJCHRZAK, 2012]. Esta interagdo
com possiveis consumidores auxilia na descoberta do mercado antes do esfor¢co de producao
em escala, evitando assim o desperdicio de tempo na criagdo de algo que provavelmente nao
terd publico para consumir [RIES,2011].

A descoberta de mercado ¢ um item fundamental no mundo das startups de
tecnologia [BLANK, 2013]. Para auxilid-las na descoberta e definicdo de um modelo de
negocios que seja viavel para uma solugdo proposta, elas utilizam o Business Model Canvas
(BMC).

O BMC consiste numa ferramenta visual e dindmica, na qual os membros das
startups devem preencher com hipdteses de modelo de negédcios que devem ser validadas
[BLANK, 2013]. Seu principal objetivo ¢ trazer uma reflexdo de modelo de negdcios através
de uma ferramenta de facil visualizag3o.



Desta forma, o BMC tornou-se uma ferramenta fundamental para as startups de
tecnologia entenderem se a solucdo que estd em construcao ¢ financeiramente viavel ou nao
[BLANK; DORF, 2012]. Sua utilizagdo possibilita assim, uma validacido do modelo de
negocios. Essa validagao faz com que o BMC tenha se tornado uma ferramenta fundamental,
ja que a solucdo precisa ser financeiramente possivel para poder prosseguir na construgao da
solugcdo [PROENCA; NADALI; BORBINHA, 2015].

Além da descoberta de mercado, as startups de tecnologia em qualquer estagio, seja
inicial ou em trag¢do, também enfrentam a concorréncia de produtos ja existentes e do rapido
desenvolvimento de produtos semelhantes, exigindo uma maior qualidade nos seus produtos /
servicos de software [GHISI, 2016]. Apesar de ndo possuirem uma estrutura empresarial
solida, as startups de tecnologia, que possuem um software como parte da solucdo
desenvolvida, também devem considerar fatores como complexidade no cumprimento dos
prazos, atendimento aos requisitos do software identificados pelo cliente, estimativa dos
custos e recursos, dentre outros [CROWNE, 2002].

O controle dos processos que envolvem a fabricacdo do software, desde a sua criagao
até a sua completa instalacio no cliente, torna-se necessario. Esse controle visa evitar
prejuizos causados por projetos de desenvolvimento que sdo iniciados € ndo sdo terminados,
até orgamentos e prazos bem acima do que foi estipulado no inicio do projeto, além de elevar
a qualidade dos produtos em desenvolvimento [LUIZ, 2005].

Segundo CROWNE [2002], além dos fatores citados anteriormente, o insucesso de
uma startup pode ocorrer devido aos problemas técnicos relacionados a engenharia de
software ¢ a falta de experiéncia de seus fundadores. Portanto, este trabalho apresenta uma
metodologia de desenvolvimento de software em startups que une aspectos de negdcios e
validagdo recomendada pelas metodologias Lean Startup, Customer Development ¢ Design
Thinking e boas praticas de engenharia de software existentes no RUP e Scrum, com o
objetivo de medir o impacto gerado por essa unido em relagdo a qualidade do software
desenvolvido.

1.1 MOTIVACAO E PROBLEMA

Com a crescente demanda na resolucdo de problemas através de solugdes
tecnologicas, surgem novas oportunidades de mercado para as empresas de tecnologia.
Visando absorver essas demandas de forma rapida e 4gil, surgiram as startups € metodologias
que auxiliam no seu desenvolvimento: Lean Startup, Customer Development e Design
Thinking.

Essas metodologias t€ém como principio basico o desenvolvimento enxuto, através da
reducdo de desperdicio na criagdo de solugdes que ninguém utilizara [RIES, 2011]. Seus
métodos e atividades tém como principal objetivo a descoberta de mercado de forma rapida e
agil, antes de iniciar o desenvolvimento de uma solugdo sem conhecimento de mercado
[BLANK, 2013].

Os principais pilares de uma metodologia de desenvolvimento de software sdo as
etapas, atividades e papeis que descrevem como a solu¢do deve ser desenvolvida. Seja seu
desenvolvimento através de ciclos, como as sprints no Scrum (se¢do 2.2) ou as disciplinas do
RUP. Além disso, Sommerville (2011) diz que para a criagdo de um processo de
desenvolvimento de sofiware sdo necessdrias quatro atividades fundamentais: (i) requisitos,
(i1) desenvolvimento, (iii) validagdo e (iv) evolugdo do sofiware (secdo 2).

Com o inicio da economia digital, surgiu uma crescente demanda por sistemas para
resolucdo de problemas. Essa crescente demanda teve como consequéncia o aumento da



complexidade dos sistemas desenvolvidos devido a sua constante evolug¢do, e também o
aumento da velocidade com que essas solugdes sdo desenvolvidas. Além disso, com a
evolucdo da tecnologia, solu¢des que antes eram consideradas impossiveis, passaram a se
tornar realidade [SOMMERVILLE, 2011].

A velocidade requerida no desenvolvimento de novas solugdes, trouxe um foco
maior na agilidade da constru¢do de novas tecnologias e mercados. Desta forma, as
metodologias atualmente utilizadas por startups possuem a agilidade no desenvolvimento
como um fator fundamental [RIES, 2011].

Esta agilidade acaba trazendo um problema, j4 que muitas vezes, as boas praticas
relacionadas a engenharia e qualidade do sofiware sdo desconsideradas durante o
desenvolvimento do produto [CROWNE, 2002]. O desenvolvimento do produto deixou de ser
o foco principal nessas metodologias, ¢ a descoberta de mercado e constante interagdo com os
clientes, assumiram um papel fundamental no ciclo de desenvolvimento [BLANK, 2013].

Fazendo um comparativo entre as metodologias utilizadas por startups e
metodologias de Engenharia de Software, as Gltimas focam nas fases, atividades e ferramentas
necessarias para o desenvolvimento de um sofiware. Ja, as metodologias utilizadas por
startups possuem como foco principal, a descoberta e validacao de mercado [RIES, 2011].

Como exemplos de metodologias de Engenharia de Software pode-se citar o Scrum e
RUP. Estas metodologias ndo possuem uma preocupagdao com o mercado onde o produto sera
inserido, ou seja, nao possuem diretrizes de como realizar a descoberta de mercado.

J4, as metodologias utilizadas por startups para a descoberta e validacdo de mercado,
ressaltam apenas a descoberta do mercado como o fator crucial para o desenvolvimento de
uma empresa [CROWNE, 2002]. E, apesar das startups utilizarem alguns métodos ageis,
como o Scrum por exemplo, esses métodos sao utilizados em momentos diferentes.

Startups em estagio inicial, de validacdo e descoberta de mercado focam no
desenvolvimento do software apenas ap6s a comprovagdo de um mercado existente para o seu
uso [BLANK, 2013]. Seu principal foco consiste em desenvolver um software que tera
aceitacdo para um mercado validado, independente de como ele sera desenvolvido, usando ou
ndo uma metodologia de desenvolvimento de software.

Como o foco principal das metodologias utilizadas por startups consiste no
desenvolvimento de produtos funcionais, de forma rapida e com baixo custo, o produto
desenvolvido, deve entdo auxiliar o time desenvolvedor a validar sua solu¢do com potenciais
clientes [RIES, 2011]. J4, em metodologias de desenvolvimento de software, auxiliam o
desenvolvedor a obter um produto com maior qualidade e menor custo, através de boas
praticas de Engenharia de Software. Essas boas praticas, englobam as atividades defendidas
por Sommerville (2011) para a criagdo de um processo de desenvolvimento de software: (i)
requisitos, (ii) desenvolvimento, (iii) valida¢ao e (iv) evolucao do software (manuten¢ao).

Portanto, analisando as metodologias de Engenharia de Software e as utilizadas por
startups, € possivel perceber que as ultimas ndo possuem descri¢do de boas praticas que
englobem as atividades definidas por Sommerville (2011) para a criagdo de um processo de
desenvolvimento de software. No Lean Startup, Customer Development e Design Thinking,
apesar de serem metodologias amplamente utilizadas por novas empresas de tecnologia, nao
possuem descricdo de como realizar um gerenciamento de requisitos, quais sdo as boas
praticas para a realizagdo de um desenvolvimento com maior qualidade, bem como descri¢ao
do processo de validagdo e manutencdo do software.

Na Tabela 1.1 ¢ apresentado um comparativo entre as metodologias de Engenharia
de Software: RUP e Scrum, e as metodologias utilizadas por startups: Lean Startup,
Customer Development, Design Thinking e Design Sprint.



Tabela 1.1 - Comparativo metodologias

Negocios | Eng. SW Fases Papeis | Participag¢do | Capacidade UX
bem- bem- do usuario de
definidas | definidos Adaptacio
RUP X X X Baixa
Scrum X X Média X
Lean Startup X X Alta X
Customer X Alta X
Development
Design X Alta X X
Thinking
Design X Alta X X
Sprint

Na Tabela 1.1 € possivel perceber que as metodologias possuem focos diferentes.
Enquanto RUP e Scrum possuem fases e papeis bem-definidos, as metodologias utilizadas por
startups possuem um foco maior em negocios e descoberta de mercado. J4, as metodologias
Design Thinking e Design Sprint, possuem um foco maior na experi€ncia do usudrio (User
Experience — UX).

Analisando as metodologias de desenvolvimento de startups, € possivel constatar a
grande influéncia de quatro pilares fundamentais durante a sua execugdo. Sao eles: (i) modelo
de processo iterativo e incremental (evolutivo), (i) Produto Minimo Viavel (Minimum Viable
Product - MVP), (iii) ciclo de aprendizado e (iv) constante participagcdo dos clientes (secao
2.3).

Além disso, Crowne (2002) cita principais problemas de protudo que podem afetar
diretamente o sucesso de uma startup. Dentre eles, a falta de atendimento aos prazos devido a
falta de experiéncia dos fundadores; até o bloqueio da inser¢do de novos requisitos devido a
grande quantidade de falhas criticas reportadas por clientes.

Desta forma, este trabalho propde uma metodologia de desenvolvimento de sofiware
para startups, Startup Kaizen, fazendo a unido de boas praticas de Engenharia de Software e
descoberta e validagdo de mercado. Essa unido visa realizar um desenvolvimento ordenado e
com maior qualidade para startups em estagio inicial e de crescimento.

A seguinte pergunta serd respondida ao final deste estudo: a inser¢do de boas praticas
de Engenharia de Software pode favorecer uma startup durante a fase de validacao?

1.2 OBJETIVOS

Objetivo geral

Propor uma metodologia de desenvolvimento de sofiware que englobe boas praticas
de metodologias utilizadas por startups para descoberta de mercado e boas praticas de
engenharia de software verificando se essa unido possibilita um desenvolvimento de software
em startups mais estruturado e com maior qualidade durante a fase de busca de mercado.

Objetivos especificos
e Estudar o0s conceitos, métodos, técnicas e ferramentas defendidos em

metodologias para startups tais como Lean Startup, Customer Development;
Design Thinking, Business Model Canvas;



* Estudar os conceitos, métodos e técnicas da engenharia de software através do
estudo das metodologias RUP e Scrum;

* Levantar as dificuldades apresentadas pelas startups devido a falta de uma
metodologia de desenvolvimento com etapas e processos bem definidos;

* Estudar a relacdo entre startups e seus clientes devido a problemas de software;

* Propor uma metodologia com etapas bem definidas, ferramentas, artefatos e
atividades com base nas metodologias estudas;

* Aplicar a metodologia proposta em projeto piloto para analise de resultados;

e Validar seus resultados com base nas métricas definidas no estudo, através da
aplicagdo da metodologia proposta em startups.

1.3 METODOLOGIA

Para realizacdo deste trabalho foi realizado primeiramente um estudo bibliografico
em bibliotecas digitais: ACM, IEEE, Google Scholar e Scopus sobre metodologias criadas
para auxiliar startups: Customer Development, Lean Startup, Design Thinking e a ferramenta
Business Model Canvas. Essa pesquisa foi realizada através de uma busca ad hoc com a
utilizagdo de palavras chaves descritas na secao 3.

Juntamente com a pesquisa realizada nas bibliotecas digitais informadas
anteriormente, foi feito um estudo através da leitura dos principais livros recomendados para
startups: Lean Startup de Eric Ries (2011), Four Steps to the Epiphany de Steve Blank (2013)
e The Startup Owner’s Manual de Steve Blank e Bob Dorf (2012). Para levantar as principais
dificuldades de uma startup durante o ciclo de desenvolvimento de uma nova solugao
tecnologia, foi realizado um acompanhamento e um estudo etnografico! de startups brasileiras
através da aproximagdo de comunidades e ecossistemas de startups.

Além disso foi feito um estudo sobre as ferramentas, metodologias ageis, modelo
CMMLI, além de trabalhos relacionados focados na utilizagdo de boas praticas de engenharia
de software juntamente com as metodologias de startups.

Apods o levantamento das metodologias e ferramentas de base para esse trabalho,
foram realizadas propostas de boas praticas que descritas na metodologia final: Startup
Kaizen. Essas propostas tiveram como base a andlise das metodologias citadas: Scrum, RUP,
Lean Startup, Customer Development, Design Thinking e Business Model Canvas, e o
entendimento de pontos de interseccdo das metodologias, visando a defini¢do de pontos de
encaixe para a metodologia proposta.

Finalmente, a metodologia foi aplicada dentro da UFSCar de Sorocaba em grupos
formados durante a disciplina de Engenharia de Software da Pos-Graduagdao em Ciéncia da
Computacdo (PPGCCS) para a realizacdo do estudo de caso. Essa aplicagdo foi feita com
alunos de mestrado que cursavam a disciplina, e tinham como objetivo final desenvolver um
projeto de uma startup.

No primeiro dia de aula, os alunos foram encorajados a falar suas ideias de negocio
para toda a turma. A partir dai os demais alunos escolheram com quais ideias gostariam de
trabalhar, formando os 4 grupos de trabalho. Cada grupo ficou responséavel por desenvolver
apenas uma ideia.

Como resultado dessa formagado de grupos, os alunos ficaram divididos em 4 grupos:
Caregiver, Impressao Distribuida, Factoring Sys ¢ Dover. Apods a defini¢dao das equipes, dois

'O estudo etnografico consiste na aplicagdo de técnicas para a obtengdo do estudo de um determinado assunto
através da vivéncia direta. Ele auxilia na compreensdo em profundidade do comportamento do usuario. O
pesquisador se insere no contexto real de estudo, com o objetivo de fazé-lo obter um melhor conhecimento sobre
um grupo de usudrios [BOTH; LOPES, 2009].



grupos foram sorteados para utilizar a metodologia. Sendo que um desses grupos também
cursava a disciplina de Interface Humano-Computador (IHC), que atuou de forma integrada
com a disciplina de Engenharia de Software, através da utilizacdo de um trabalho em comum,
porém com aulas separadas.

Apés a definicdo das equipes que utilizariam a metodologia, foi realizado um
workshop para demonstracdo das fases, papeis e artefatos do Startup Kaizen. Os grupos
trabalhavam em casa, com entregas definidas feitas por e-mail e apresentacdo em sala de aula.
O acompanhamento foi feito com os encontros em sala de aula e reunides online.

Para a andlise dos resultados, foram definidas perguntas de pesquisa visando a
exploracdo dos dados obtidos com a aplicacio da metodologia, através de uma analise
qualitativa. A Figura 1.1 - Etapas da Metodologia de aplicagdo do estudo ilustra cada etapa do
trabalho desenvolvido.

i

(@I Etapa 1: Estudo metodologias utilizadas por startups

‘/-/O; \I Etapa 2: Revisdo bibliogréafica, bibliotecas digitais: ACM, IEEE, Google Scholare
A §; Scopus

e "

f//H A

{ ) Etapa 3: Defini¢do do contexto de aplicacdo do Estudo Experimental
\\_/

—

i\l) Etapa4: Definicdo dos projetos e equipes de trabalho

/_/’7 “\,\
( ) Etapa5: Sorteio das equipes do Startup Kaizen

e
(m;l Etapa6: Apresentacdo do Startup Kaizen

s X

//7?
(/ /‘l Etapa7: Aplicacdo e acompanhamento do Startup Kaizen

- /

Y | i ;-
"gl Etapa 8: Obtenc¢ao e analise dos resultados

Figura 1.1 - Etapas da Metodologia de aplicag@o do estudo

1.4 ORGANIZACAO DO TRABALHO

No Capitulo 2 sdao abordadas as metodologias estudadas para compor a metodologia
proposta: RUP, Scrum, Lean Startup, Customer Development e Design Thinking. Na
sequéncia, no Capitulo 3, sfo descritos os trabalhos relacionados detalhando suas
contribui¢cdes nas metodologias estudadas.

No Capitulo 4 ¢ apresentada a metodologia proposta, o Startup Kaizen, bem como
todas as suas etapas, papeis e artefatos. O estudo de caso definido para validacdo da
metodologia e seus resultados, sdo descritos no Capitulo 5. Por fim, no Capitulo 6 foi feita
uma breve conclusdo sobre o estudo, além de sugestdes de melhorias e projetos futuros.



2 FUNDAMENTOS E TECNICAS

A Engenharia de Software aplica conceitos da disciplina de engenharia ao
desenvolvimento de software; adicionando padrdes de desenvolvimento de software com o
objetivo de trazer um aumento na qualidade da entrega [DYCK; MAJCHRZAK, 2012].
Metodologias de desenvolvimento de sofiware foram criadas com o intuito de estruturar essas
técnicas e conceitos através da definicdo de boas praticas que levam a um desenvolvimento
mais gerenciavel e com maior qualidade [PRESSMAN, 2006].

Segundo Sommerville (2011), uma metodologia de desenvolvimento de sofiware
consiste numa abordagem sistematica da engenharia de software composta por processos €
ctapas bem-definidos. Um processo ¢ uma sequéncia de atividades necessarias para o
desenvolvimento. Em diferentes metodologias, existem quatro atividades fundamentais
comuns. Sao elas: especificagdo, desenvolvimento, evolugao:

o Especificacdo: ¢ o conjunto de fatores que devem ser considerados para o
desenvolvimento de determinada aplicacdo. Esses fatores, geralmente sdo definidos
pelo time de engenheiros responsavel, e pelos seus clientes;

e Desenvolvimento: ¢ a etapa na qual o software € criado através de programacgao e
criacdo de um design;

e Validacdo: consiste na verificagdo do software, visando a garantia de que ele atenda
as necessidades dos clientes;

e Evolucido: ¢ a evolugao do software através de sua modificagdo para refletir as
mudangas das necessidades dos clientes e de mercado.

Um processo bem-definido através da sequéncia de atividades, ferramentas e papeis
favorecem mecanismos preventivos. Esses mecanismos ajudam a antecipar a detec¢do de
falhas diminuindo a quantidade de defeitos encontrados posteriormente e muitas vezes
liberados para o cliente [PAULA, 2003].

RUP e Scrum sdo exemplos de metodologias de engenharia de soffware que foram
desenvolvidas no mercado para auxiliar as empresas a controlarem melhor seu processo de
desenvolvimento. Essas metodologias possuem etapas, atividades e papeis bem-definidos,
abrangendo também as quatro atividades fundamentais: requisitos, desenvolvimento,
validagdo e evolucao.

O Scrum e o RUP tém como foco o desenvolvimento do software, através da
definicdo de uma metodologia composta por processos com fases e etapas bem-definidas.
Essas metodologias ndo fornecem métodos e ferramentas para a descoberta e validacdo de
mercado.

Por outro lado, visando realizar a descoberta ¢ validacdo de mercado, o Customer
Development, Lean Startup e Design Thinking foram criados. Essas metodologias tém como
foco principal o conhecimento e aprendizado sobre usuario e futuro cliente, favorecendo a
descoberta do mercado de atuacdo através da criacdo e da adaptacdo de uma nova solucdo
tecnologica [BLANK; DORF, 2012].

As proximas segdes trazer uma visdo geral das metodologias citadas acima.

2.1 RUP

O RUP (Rational Unified Process) consiste numa metodologia iterativa e
incremental bem definida e estruturada criada pela IBM. A sua estrutura tem como base um
ciclo de vida de um projeto através do acompanhamento com marcos essenciais ¢ de pontos
de decisao [CORPORATION, 2001]. Ele ¢ dividido em 4 fases (Figura 1): Iniciagdo,



Elaboracdo, Construcdo e Transicdo e 9 disciplinas: Modelagem de Negodcios, Requisitos,
Analise e Design, Implementagdo, Teste, Implantagdo, Gerenciamento de Configuracao e
Mudanga, Gerenciamento de Projeto e Ambiente.

Em cada fase, sdo inseridas uma ou mais disciplinas com volume de trabalho
diferente [BOENTE; OLIVEIRA; ALVES, 2008]. Por exemplo, na fase de Iniciagdo, as
disciplinas envolvidas sdo: Modelagem de Negodcios, Requisitos, Andlise e Design,
Implementagdo, Teste, Gerenciamento de Configuragdo e Mudanga, Gerenciamento de
Projeto e Ambiente. Na fase citada como exemplo, a disciplina que possui maior volume de
trabalho ¢ a de Modelagem de Negocios. Na Figura 2.1 estdo ilustradas as fases ¢ disciplinas
do RUP.

Fases
Disciplinas ‘Iniciagﬁo” Elaboragdo ” Construgdo ||Tran53'<;§_-ia|

Modelagem de Negdcios
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Andlise e Design

Implementagdo
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Ambiente —— i r—
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Iteragbes

Figura 2.1 - Fases e Disciplinas da Metodologia RUP.

O RUP ¢ uma metodologia bem definida e estruturada, todas as suas disciplinas
possuem um workflow ou fluxo de trabalho. Cada workflow detalha uma sequéncia de tarefas
encadeadas, artefatos de entrada e de saida, além dos papeis que devem ser executados por um
determinado individuo ou grupo de individuos [BOENTE; OLIVEIRA; ALVES, 2008].

As metodologias de desenvolvimento podem trazer intimeros beneficios para o
desenvolvimento de software em qualquer estdgio de amadurecimento de uma empresa. Nelas
existem boas praticas que podem facilmente ser adaptadas para as metodologias de startups
sem engessa-las, agregando valor a qualidade do produto final.

O RUP, por ser uma metodologia bastante completa e detalhada, possui pontos
positivos e negativos. Um dos pontos positivos, € a gestao efetiva do desenvolvimento de um
software, mapeando todas as suas fases e ferramentas necessarias para roda-lo. Porém, por
possuir todo esse detalhamento, essa metodologia acaba se tornando complexa demais para a
execugdo de projetos com curta duragdo de desenvolvimento, e com equipes pequenas. Por
isso, muitas vezes, as empresas que utilizam o RUP acabam utilizando somente algumas de
suas partes, e ndo a metodologia completa.

2.2 SCRUM

As metodologias 4geis foram criadas com o objetivo de buscar a melhor maneira de
tratar as mudangas que ocorrem durante todo o ciclo de desenvolvimento. Essas metodologias
visam proporcionar uma maior interacdo com os clientes a cada ciclo de desenvolvimento



[ABRANTES; TRAVASSOS, 2007]. Elas possuem quatro valores bem-definidos: (i)
individuos e interagdes sdo mais valorizados do que processos e ferramentas, (ii) o software
em funcionamento, como uma prioridade em relagdo a uma documentacdo extensa, (ii)
colaboragdo do cliente, ao invés de apenas uma negociagdo de contrato e (iv) respostas a
mudangas mais do que seguir um plano [BECK et al., 2010]. Alguns exemplos de
metodologias ageis sdo: o Scrum, XP (Extreme Programming) e TDD (Test Driven
Development).

O Scrum ¢ uma metodologia que se adapta as mudangas fornecendo flexibilidade,
capacidade de respostas rapidas e confianca ao desenvolvimento numa empresa. Nele, o
desenvolvimento do soffware ¢ iterativo e incremental, ou seja, ao final de cada iteragdo, um
pedaco funcional do software deve ser desenvolvido. Essas iteragdes, sdo conhecidas como as
sprints de desenvolvimento [MUNDRA; MISRA, 2013].

As sprints de desenvolvimento regem o Scrum, e sua execu¢do ocorre durante um
periodo de tempo pré-determinado. Por exemplo, numa empresa que possui uma sprint de
uma semana, todas as atividades definidas durante uma reunido de planejamento (planning
meeting) devem ser realizadas durante este periodo (1 semana) [SCHWABER;
SUTHERLAND, 2014].

Além das sprints de desenvolvimento, outros pontos de destaque do Scrum sdo:
backlog de produto e time de desenvolvimento. O backlog de produto é um o conjunto de
funcionalidades do software que sdo desenvolvidos durante uma sprint [SCHWABER;
SUTHERLAND, 2014]. A defini¢dao desse backlog ¢ feita por uma espécie de gerente de
projeto, que fica em contato direto com o cliente para identificagdo dessas funcionalidades.
Este gerente, é conhecido como Product Owner (P.O.).

E o P.O. que identifica, juntamente com os clientes, quais as funcionalidades que
devem ser desenvolvidas para o software, além de separar e priorizd-las em listas de
desenvolvimento conhecidas como backlog de produto. Seu papel fundamental é fazer a
conexdo entre o time de desenvolvimento e o cliente final, e a defini¢do e priorizagdo dos
backlogs de produto [WOLFF, 2012].

Ap6s a definicdo dos backlogs de produto, o time Scrum se reune com o P.O. para
realizar a reunido de planejamento (sprint planning meeting). Nesta reunido, o P.O. descreve
as funcionalidades prioritarias e a equipe as avalia tirando dividas quando necessario, visando
obter um maior conhecimento sobre as historias [SCHWABER, 2004].

O principal objetivo da reunido de planejamento, ¢ quebrar o backlog de produto
priorizado pelo P.O., em atividades que deverdo ser executadas pelo time. Além disso, nela
também ¢ definido o objetivo da sprint, que consiste numa breve descricdo do que se tentara
alcangar ao final de sua execucdo [SCHWABER; SUTHERLAND, 2014].

As atividades derivadas da reunido de planejamento sdo chamadas de sprint backlog,
e devem ser definidas visando o atingimento do objetivo da sprint. Cada membro da equipe
deve dizer com quais atividades se comprometem a desenvolver durante a sprint, avaliando-as
de acordo com sua complexidade de execugcdo [WOLFF, 2012]. Desta forma, ao final da
reunido de planejamento, cada membro saird com uma lista de atividades que devem ser
executadas durante a sprint.

A Figura 2 ilustra o fluxo de processo da metodologia Scrum com um exemplo de
uma sprint com tamanho de 30 dias. Nela, é possivel identificar o backlog de produto
(Product Backlog) como um artefato de entrada para o inicio do processo, o backlog de sprint
(Sprint Backlog) como resultado da reunido de planejamento, além da sprint de
desenvolvimento resultando num incremento de software funcional.
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Figura 2.2 - Modelo de processo do Scrum.

Ao final de uma sprint de desenvolvimento, ¢ feita uma reunido chamada de
retrospectiva. Durante esta reunido, ¢ feita uma revisdo do que aconteceu durante o
desenvolvimento destacando-se os pontos fortes e fracos. Além dessa identificagdo, um plano
de acdo ¢ elaborado visando a melhoria dos pontos fracos, ou seja, o que ndo funcionou bem
[SCHWABER; SUTHERLAND, 2014]. O principal resultado desta reunido ¢ a identifica¢ao
de pontos falhos, e um plano de acdo para corrigi-los.

O Scrum ¢ uma metodologia atrativa para as startups pois ele ndo se caracteriza
apenas como o desenvolvimento rapido de aplicagdes. Seus maiores beneficios em relagdo a
startups caracterizam-se pela capacidade de adaptacdo e principalmente na flexibilidade a
mudangas no processo, produto e ambiente. Essa flexibilidade e capacidade de adaptacdo sdo
possiveis devido ao desenvolvimento de iteragdes com entregas funcionais.

2.3 LEAN STARTUP E CUSTOMER DEVELOPMENT

Além das metodologias ageis, atualmente existem metodologias novas que sdo
constantemente utilizadas por startups, sdo elas: Lean Startup e Customer Development. Um
dos seus principais beneficios consiste na minimizagdo dos riscos e custos no
desenvolvimento de uma startup.

Essas metodologias foram criadas com o objetivo de facilitar a descoberta de
mercado e desenvolvimento de software de forma enxuta reduzindo o desperdicio de trabalho
em algo que pode ndo trazer resultados [RIES, 2011]. Segundo MAY [2012], o Lean Startup
e Customer Development utilizam de boas praticas do desenvolvimento agil e User
Experience (UX) misturados com conceitos ligados a negocios. Essa mistura visa promover
uma forma enxuta e rapida na busca de um conceito de produto que atenda a um mercado
existente.

O Customer Development e Lean Startup atuam através da identificacio de um
problema para o qual sdo elaboradas hipoteses de solugdes que serdo validadas diretamente
com possiveis clientes. Essa validacdo ¢ feita através do desenvolvimento do Minimum Viable
Product (MVP), ou produto minimo viavel [RIES, 2011].

O MVP consiste no conjunto minimo de funcionalidades que entregam valor, em
forma de solugdo, para o mercado. Desta forma, ¢ possivel defini-lo como aquele produto que
atende as necessidades de seus clientes de forma sucinta, adicionando somente
funcionalidades que resolvam o problema abordado [BLANK, 2013].
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As metodologias citadas se complementam, podendo ser executadas de maneira
isolada ou em conjunto. No Customer Development o foco é relacionado a descoberta de
mercado, no qual o autor, Steve Blank, estabelece formas para realizar uma busca de mercado
sem ser necessario o desenvolvimento completo do produto final, através da utilizagdo de um
MVP [BLANK; DORF, 2012]. Blank (2013) estabelece métricas e ensina como descobrir
potenciais clientes, validd-los, encontrar o mercado alvo. E, somente apds essa descoberta e
validagdo, que ele defende a criagdo uma empresa para atender o mercado validado.

Na Figura 2.3 ¢ ilustrado o processo de Customer Development. Este processo €
dividido em quatro etapas distintas, que iniciam através da etapa de Descoberta de Clientes,
finalizando com a Constru¢do da Empresa. As duas etapas iniciais, Descoberta e Validagado de
Clientes, devem ser executadas repetidamente até que seja encontrado um modelo de negdcios
repetivel e escalavel através da elaboragdo de hipoteses de mercado. Para essas etapas, faz-se
0 uso Business Model Canvas (descrito na se¢do 2.4) para estruturacdo e levantamento das
hipoteses que serdo validadas [BLANK, 2013].

Somente depois da descoberta de um modelo de negocios repetivel e escalavel, €
possivel expandir as vendas do produto e/ou servico validado, passando para a etapa de
Criacdo de Clientes. Ao final, com um mercado bem definido ¢ estruturado, comeca-se a
Constru¢cdo da Empresa, definindo novos através da criacdo de departamentos e contratagao
de funcionarios para a empresa [BLANK, 2013].

Iteracao Execucado

Descoberta Validacdode Criacéo de Construgédo

de Clientes Clientes Clientes da Empresa

Transformacdode Identificagdode um
hipdteses em fatos modelo de negdcios
repetivel e escalavel

Figura 2.3 - Ciclo de processo da metodologia Customer Development.

O Lean Startup, descreve a aplicacdo do pensamento enxuto na inovagdo. Ele foi
criado com base na manufatura enxuta e tem como objetivo evitar o desperdicio gerado
durante o desenvolvimento [BLANK; DORF, 2012]. No Lean Startup, a cada iteracdo uma
versdo funcional do software deve ser liberada para validagdo direta com o cliente. Essas
iteracdes visam aumentar o entendimento sobre o mercado e sua necessidade inicial através de
feedbacks constantes para a constru¢do de um novo produto [POPPENDIECK;
CUSUMANO, 2012].

Assim como o Customer Development, o Lean Startup, trabalha com a ideia da
descoberta de um modelo de negdcios repetivel e escaldvel através da criacao de produtos que
os clientes irdo pagar ¢ utilizar [MAY, 2012]. O Lean Startup, ou Startup Enxuta, esta
baseada nos pilares de construgdo através de ciclos de iteragdes rapidas, na medicao de dados
para possibilitar o aprendizado, que ¢ o mais importante pilar do Lean Startup [RIES,2011].

Na engenharia de sofiware, a metodologia Lean Startup é muito comparada a
processos baseados no modelo de desenvolvimento em cascata. No Ultimo ndo ha quase
interagdo com os clientes e o produto ¢ somente validado ao final, depois do software
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concluido, ja no primeiro, a cada iteragdo uma versdo funcional do sofiware deve ser liberada
para validagdo direta com o cliente visando sempre aumentar o entendimento sobre o mercado
e sua necessidade inicial [POPPENDIECK; CUSUMANO, 2012].

A Figura 2.4 ilustra o ciclo construir-medir-aprender do Lean Startup com trés etapas
distintas: Ideia, Produto e Dados. Essas trés etapas sdo responsaveis por prover informagdes
suficientes para realizar a constru¢do, medi¢do e aprendizado e em cada ciclo eles devem ser
executados [RIES, 2011].

No Lean Startup, o MVP também ¢ utilizado como base para realizar uma volta
completa no ciclo construir-medir-aprender. E através dele que é possivel obter comentarios
dos clientes sobre a solucdo proposta, para realizar uma aprendizagem com foco no menor
esfor¢o e menor tempo de desenvolvimento [RIES, 2011].

Ao fim do ciclo do Lean Startup, o empreendedor deve tomar uma decisdo: pivotar
ou ndo, ou seja, continuar no caminho pré-estabelecido na etapa de ideagdo ou muda-lo
(pivotando). E, segundo RIES (2011) essa ¢ a grande vantagem de sua metodologia: ela ajuda
a construir uma organizagdo capaz de testar suas suposicoes sistematicamente e de forma
rapida através do feedback continuo.

CONSTRUIR

Figura 2.4 - Ciclo construir-medir-aprender do Lean Startup

As duas metodologias citadas, Lean Startup e Customer Development, possuem
semelhancas na forma em que atuam fazendo referéncia constante ao contato direto com
cliente. O Lean Startup faz referéncia a algumas boas praticas de engenharia de software
como testes unitarios e de usabilidade, integracdo continua, desenvolvimento incremental,
dentre outros. Essas boas praticas sdo somente referenciadas dentro do ciclo construir-medir-
aprender, sem especificar como estas praticas estdo inerentes a metodologia.

Em ambas metodologias, ndo sdo especificadas de forma detalhada ferramentas,
fluxos de processo e procedimentos que podem auxiliar na descoberta e validacdo de
mercado, durante o desenvolvimento do software. Por isso, muitas startups nao realizam as
boas praticas de engenharia de sofiware, podendo trazer problemas tanto no ciclo de
desenvolvimento. Esses problemas podem trazer prejuizos ao projeto em relagdo a prazos, na
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qualidade percebida pelo cliente, além da dificuldade na descoberta e entendimento de um
novo mercado.

2.4 BUSINESS MODEL CANVAS

Ao criar uma startup, além da preocupag¢do com a parte técnica, ¢ desenvolvimento
do produto, outro pilar também se torna fundamental: o modelo de negocios. De acordo com
OSTTERWALDER et al. [2009], um modelo de negdcios “descreve a loégica de como uma
organizagao cria, entrega, ¢ captura valor” [OSTERWALDER; PIGNEUR, 2016]. O Business
Model Canvas (BMC) é uma ferramenta utilizada para criagdo de um modelo de negdcios de
forma visual e dindmica [BLANK; DORF, 2012]. Sua aplica¢do tem como beneficio permitir
um facil entendimento de um negocio, através da andlise dos pontos que podem positiva e/ou
negativamente afetar a proposta de valor de um negocio [PROENCA; NADALLI,
BORBINHA, 2015].

O Canvas, como o0 BMC também ¢ conhecido, ¢ uma ferramenta dindmica que deve
ser constantemente avaliada e alterada. Num primeiro momento, cada quadrante deve ser
preenchido com hipoteses sobre o modelo de negdcios a ser avaliado. Posteriormente, essas
hipoteses serdo confirmadas ou descartadas, de acordo com o contato direto com os seus
potenciais clientes [BLANK; DORF, 2012].

A Figura 2.5 ilustra 0o BMC com seus nove quadrantes, utilizados para sumarizar os
principais pilares que influenciam um modelo de negocios. Sao eles: Segmentos de Clientes,
Proposta de Valor, Canais, Relagdes com Clientes, Fontes de Renda, Atividades Chave,
Recursos Chave, Parcerias Chave e Estrutura de Custos [OSTERWALDER; PIGNEUR,
2016]. Cada um desses quadrantes deve ser preenchido de acordo com a descri¢do abaixo:

e Segmentos de Mercado (SM): descreve qual grupo de pessoas ou organizagdes que
sdo os principais clientes do modelo analisado. Quem sdo as pessoas diretamente
impactadas pela proposta de valor e que pagariam pelo produto e/ou servigo
oferecido?;

e Proposta de Valor (PV): descreve as razdes pelas quais os clientes utilizariam a
solucao proposta. Quais sdo as necessidades dos clientes, e como atende-las?;

e Canais (CC): descreve como a empresa comunica € atinge os segmentos de clientes
para entregar a proposta de valor definida. Quais sdo os principais canais que levam a
proposta de valor para os clientes?;

e Relacdes com Clientes (RC): descreve os tipos de relagdes que a empresa tera com
seus segmentos de clientes. Como os clientes serdo captados e retidos?;

e Fontes de Renda (FR): descreve como a empresa ird ganhar dinheiro. Como sera o
modelo de pagamento pelo produto e/ou servigo?;

e Atividades Chave (AC): descreve as principais atividades que devem ser realizadas
para fazer o modelo de negocios rodar. Quais sdo as principais atividades que a
proposta de valor definida necessita para ser executada?;

e Recursos Chave (RCh): descreve quais sdo 0s principais recursos necessarios para
fazer o modelo de negocios funcionar. Quais sdo 0s principais recursos necessarios
para criar e oferecer a proposta de valor definida?;

e Parcerias Chave (PC): descreve quais parceiros ¢ /ou fornecedores sdo necessarios
para fazer o modelo de negocios rodar. Quais s3o as principais aliangas quem devem
ser feitas para otimizar, reduzir os riscos ou trazer recursos para o modelo de
negocios?; e
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e Estrutura de Custos (EC): descreve todos os custos necessarios para garantir a operagao
do modelo de negodcios. Quais sdo os principais custos necessarios para iniciar € manter a
operacao do modelo de negocios?

A tela de modelo de negécios

Parcerias Chave ;7 Atividades Chave Proposta de valor :‘5"' Relagies com C /' Segmentos de I
-— TR |~ | cli == | mercado j;_
‘:.:J’
S
Estrutura de custos / Fontes de renda Che
@e0e®

Figura 2.5 - Business Model Canvas

O preenchimento de cada quadrante auxilia a organizacdo e alinhamento das
informacdes relacionadas as atividades deste novo negocio [SHANAND; OLABARRIAGA,
2014]. Geralmente, o BMC ¢ utilizado como uma ferramenta de auxilio as metodologias Lean
Startup e Customer Development, unindo a modelagem de negdcios com metodologias de
desenvolvimento e avaliacdo de mercado [BLANK; DORF, 2012].

Desta forma, o seu preenchimento inicia-se juntamente com as primeiras etapas do
Lean Startup e Customer Development, auxiliando os empreendedores a definir suas
hipdteses de como criar valor e vende-lo ao mercado. Apds o seu preenchimento inicial, €
feito um planejamento de como essas hipdteses serdo testadas, com o objetivo de confirma-las
e/ou descarta-las conforme conversa com potenciais clientes [BLANK; DORF, 2012].

Para validar essas hipoteses, pode-se fazer o uso do MVP, descrito na se¢do 2.3. E,
ao final do ciclo de validacdo, ¢ analisado se as hipoteses descritas foram confirmadas ou ndo,
podendo ser removidas e substituidas por novas hipdteses. Essa alteragdo, também ¢
conhecida como pivotar [ BLANK; DORF, 2012].

2.5 DESIGN THINKING

Além do Customer Development ¢ Lean Startup uma metodologia bastante utilizada
¢ 0 Design Thinking. Como o proprio nome diz, ela tem como principio o design se referindo
a maneira do designer de pensar [VIANNA et al., 2011].

Além disso, ela ¢ determinada como uma metodologia que visa a resolugdo de
problemas [PNIEWSKA; ADRIAN, 2013]. Portanto, durante a sua aplicacdo, busca-se
formular questionamentos através da compreensdo dos fendomenos para os quais respostas sao
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obtidas fazendo com que haja um melhor encaixe entre problema e solu¢do [VIANNA et al.,
2011]. E, através desse questionamento, busca-se um balango harmonioso entre trés pontos
fundamentais: o que ¢ funcionalmente possivel de desenvolver num futuro préoximo, o que €
provavel de virar um modelo de negdcios sustentavel e, por fim, o que faz sentido para as
pessoas [BROWN, 2009].

O Design Thinking ndo possui uma sequéncia de etapas que devem ser seguidas, e
sim pontos de destaque e marcos que ajudam no desenvolvimento de um projeto. Sao eles:
inspiragdo, ideacdo e implementacdo [BROWN, 2009].

Esses marcos sdo obtidos através da realizacdo de cinco ectapas distintas: (i)
inspiracdo que utiliza a empatia para a obten¢do de entendimento do problema abordado; (ii)
definicdo para selecionar quais dos problemas serdo abordados; (iii) ideacdo com o objetivo
de listar solugdes que resolvem os problemas abordados; (iv) implementa¢do contemplando as
etapas de prototipar, transformando a solu¢do em algum produto e/ou servigo concreto; € (V)
testar, para a obtencdo de comentarios dos usuarios [FARNSWORTH; KUMAR;
KENNEDY, 2013]. Veja Figura 2.6 - Etapas do Design Thinking.

PROTOTIPAR
(construir)

TESTAR
(entregar)

Figura 2.6 - Etapas do Design Thinking

Para cada fase no design thinking sdo definidas ferramentas para auxiliar durante a
execucdo do projeto. Na fase de empatia, por exemplo, sdo realizadas pesquisas, entrevistas e
sessOes generativas que visam um maior entendimento e conhecimento do problema e
potencial cliente.

A sessdo generativa consiste numa imersdo em profundidade, na qual grupos de
potenciais usudrios sdo reunidos numa sala para discutir determinado tema. A partir dessa
discussdo, o mediador conseguira entender melhor seus potenciais clientes, como eles agem,
sentem e lidam com o problema abordado [ VIANNA et al., 2011].

Um dos principais artefatos de saida da fase de empatia, sdo as personas. Uma
persona é construida visando a obtengdo de uma descricdo precisa das caracteristicas de um
grupo de usudrios, com suas necessidades, objetivos, habilidades, dentre outras caracteristicas
[CHANG; LIM; STOLTERMAN, 2008]. Sua utilizagdo auxilia aos designers a entenderem
os principais objetivos e padroes de comportamento de um usudrio [BODKER et al., 2012].

A persona deve ser obtida através do resultado das entrevistas e pesquisas realizadas
durante a fase de empatia [MULDER; YAAR, 2007]. Ao cria-las, ¢ importante definir uma
identidade através de nome, idade, sexo ¢ foto da persona criada; qual seu status em relagao
ao projeto: usudrio primario (impactado diretamente), secundario (impactado indiretamente)
e/ou um stakeholder (uma das partes interessadas). Outros pontos também sdo necessarios
saber sobre uma persona: quais sdo seus objetivos e habilidades, quais tarefas basicas ou
criticas que essa persona realiza, além da frequéncia e importancia dessas tarefas [BODKER
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et al., 2012]. A Figura 2.7 ilustra um exemplo de uma persona utilizada no workshop de
Design Sprint do Google. Nesta figura, € possivel destacar quais as caracteristicas que devem
ser levadas em consideragdo para a criagdo de uma persona.

Cynthia
29 anos

o Estudante de pds graduacdo em Design
de interiores

e Foi para Nova lorque sozinha fazer
intercambio e estagio na area

o Gosta de estudar ao ar livre e € adepta de
longas caminhadas em parques

Proxima empreitada: Aproveitar a estada

nos EUA para fazer um tour.

Grandes Necessidades

Ela precisa de um jeito de

para obter a experiéncia de

porque ela valoriza

Figura 2.7 - Exemplo de persona utilizado pelo Design Sprint

Durante a etapa de definigdo, todas as informagdes coletadas na fase de empatia sdo
consolidadas e analisadas. Nesta fase, também sdo utilizadas ferramentas para facilitar essa
analise. Dentre elas, é possivel citar o mapa de resumo, mapas conceituais e jornada do
usuario [ VIANNA et al., 2011].

A jornada do usudrio ¢ uma ferramenta utilizada para representar graficamente as
etapas de relacionamento do cliente com o produto ou servigo o [ VIANNA et al., 2011]. Nela,
sdo descritas situagdes hipotéticas de como o usudrio utilizard a solucdo proposta, seja através
de desenhos e/ou alguma descri¢do sobre a situacdo representada [BROWN, 2009].

As situacdes apresentadas na jornada do usudrio devem representar todos os estagios
de interacdo entre usuario e ferramenta, desde o inicio, com o momento de pré-utilizacdo até o
final, com a pds-utilizagdo [BROWN, 2009]. Esta ferramenta auxilia a equipe a entender todo
o ciclo de relacionamento do cliente, possibilitando uma analise das expectativas do usudario a
cada momento de interagdo [VIANNA et al., 2011]. A Figura 2.8 ilustra um modelo de
jornada de usudrio.
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2.5.1 Design Sprint

O Design Sprint ¢ uma metodologia desenvolvida pelo o Google Ventures com base
no Design Thinking e Scrum. Esta metodologia mistura o conceito de agilidade das sprints
tirados do Scrum (descrito na se¢do 2.2) com o Design Thinking (se¢do 2.5).

Com um ciclo bem-definido e reduzido, as pessoas envolvidas num projeto que roda
o Design Sprint, possuem apenas 5 dias para responder perguntas criticas relacionadas a
negocios, design através da prototipacdo e teste de ideias [GOOGLE VENTURES, 2015].

A metodologia ¢ dividida em 5 etapas: Entender, Divergir, Decidir, Prototipar e
Validar. Durante a etapa entender, assim como na etapa empatia do design thinking, a equipe
envolvida no projeto deve focar em conhecer bem seus usuarios e suas necessidades. Durante
esta ctapa, também sdo definidas personas, conforme demonstrado na Figura 2.7
[DIREKOVA, 2015].

Na etapa divergir, sdo geradas ideias (brainstorming), no qual as pessoas envolvidas
no projeto devem construir uma lista de novas ideias. Num primeiro momento, nenhum filtro
de ideias deve ser feito, para que sejam levantadas a maior quantidade possivel de ideias.

Ap6s levantadas, elas serdo filtradas e analisadas de acordo com a sua complexidade
técnica e valor para usuario [GOOGLE DEVELOPERS, 2016]. A Figura 2.9 ilustra a matriz
de complexidade por impacto para andlise de ideias.
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Figura 2.9 - Matriz de analise de ideias.

A matriz de complexidade por impacto deve ser preenchida da seguinte forma: as
ideias geradas devem ser preenchidas em pequenos pedagos de papéis auto-adesivos. Apoés
preencher os papéis com as ideias, elas devem ser colocadas nos respectivos quadrantes da
matriz, de acordo com a sua complexidade técnica ¢ o valor para o usudrio. Desta forma,
quanto mais distante do eixo horizontal, o papel com a ideia for posicionado, maior o valor
para o usudrio. E, quanto mais distante do eixo vertical da matriz, maior a sua complexidade
técnica [GOOGLE VENTURES, 2015].

No Design Sprint, recomenda-se que as ideias que possuem um maior valor para o
usuario e maior complexidade técnica, sejam selecionadas para trabalhar na criagdo de uma
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nova startup. Essa selecdo deve-se ao fato de uma ideia muito complexa ser dificil de ser
copiada, além do alto impacto, fornecer maiores chances de descoberta de mercado
[GOOGLE DEVELOPERS, 2016].

Durante a fase prototipar, ¢ necessario transformar as ideias em prototipos. A
ferramenta 8 momentos-chave € utilizada neste momento como um protétipo, forgando a
equipe a explorar as ideias de forma visual.

Nesses momentos-chave, também sdo descritos cenarios de intera¢do do usuario com
a solugdo proposta, definindo as experiéncias e interagdes possiveis que o usudario pode ter
com o softiware [GOOGLE DEVELOPERS, 2016]. Esta ferramenta também foi utilizada
como uma forma de andlise da jornada do usudrio, possibilitando uma jornada mais focada e
resumida na utilizacdo da ferramenta (secdo 4.1 FASE DE REQUISITOS).

2.6 COMPARATIVO METODOLOGIAS

Analisando as metodologias estudadas, ¢ possivel destacar pontos em que elas sdo
diferentes e se complementam. Conforme demonstrado na Tabela 1.1 - Comparativo
metodologias, percebe-se que as metodologias atualmente utilizadas por startups possuem
uma maior preocupagdo com a area de negdcios e construcdo de uma empresa. Essa
construcdo deve-se pelo fato de uma startup ter como principio a possibilidade de criacdo de
uma empresa de forma rapida e agil, através do desenvolvimento de um produto que seja
repetivel e escalavel.

J4, as metodologias utilizadas por grandes empresas Scrum e RUP, possuem um foco
maior na Engenharia de Software, através da construgdo de uma solugdo que seja gerenciavel
e de facil manutencdo. Portanto, as metodologias Scrum e RUP possuem fases, artefatos e
papéis bem-definidos, visando um melhor gerenciamento do software desenvolvido.

O gerenciamento € realizado para evitar problemas que ocorrem durante o
desenvolvimento de um sistema complexo, tais como: complexidade no atendimento dos
prazos, falta de atendimento dos requisitos definidos, estimativa de custos e recursos
precarias. Esses problemas também trazem inumeros prejuizos para o desenvolvimento de
uma nova empresa, ja que muitas vezes o software em desenvolvimento acaba nido sendo
liberado para o cliente, ou até apresentando inimeras falhas, tornando a sua manutencao
precaria.

O alto indice de falhas e a complexidade no gerenciamento do projeto traz inimeros
prejuizos financeiros para uma empresa iniciante. Portanto, as metodologias Scrum ¢ RUP
sugerem atividades que visam facilitar e diminuir os prejuizos causados por um
desenvolvimento desorganizado.

Por outro lado, as metodologias utilizadas por startups focam na descoberta do
mercado através da constru¢do do Produto Minimo Viavel (MVP), visando uma maior
agilidade no desenvolvimento ¢ uma grande interacdo com o usudrio. Essa agilidade ¢
necessaria, ja que o tempo de desenvolvimento se torna menor, e desta forma, o produto
chega mais rapido para os clientes testarem e avaliarem se eles atendem a suas necessidades.

As metodologias Lean Startup, Customer Development e Design Thinking, partem do
pressuposto que o usuario ndo conhece suas reais necessidades. Portanto € necessario
demonstrar um produto (MVP) ou prototipo para a obtencdo de um melhor entendimento de
quais sdo as suas necessidades reais. Desta forma, o produto ¢ construido em conjunto com
seus usudrios, através de comentarios ¢ avaliacdes feitas com o MVP. Esse tipo de
abordagem, faz com que as funcionalidades sejam definidas através dos feedbacks dos
usuarios, apos um ciclo de desenvolvimento.
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A Figura 2.10 representa esse tipo de abordagem, na qual os requisitos sdo
levantados apenas apos um primeiro ciclo de utilizagdo do MVP, no LS, CD e DT. Nesta
figura, ¢ possivel perceber que as metodologias Scrum e RUP possuem as fases de Requisitos
e Projeto bem definidas, através de artefatos que sdo construidos para as demais fases. Além
disso, esses requisitos sdo definidos no inicio do projeto, juntamente com seus usuarios.

Requisitos Projeto Implementacdo Verificagdo
Scrum ‘ Backlog de Produto ‘ ‘ Backlog da Sprint ‘ arefas s ‘ Desenvolvimento ‘ ‘ Testes ‘
RUP ‘ Desenvolvimento ‘ ‘ Testes ‘
Lean ? ? | Desenvolvimento | Validagdocom
Startup ® ® Clientes
i Feedback dos clientes
Customer ? ? ‘ Desenvolvimento ‘ Validagdocom
Development s . Clientes
" Feedback dos clientes |
esign 7 ?
=y ° H Usuarios
Thinking )

Feedback dos clientes

Figura 2.10 - Comparativo metodologias por fase

As metodologias Lean Startup, Customer Development e Design Thinking nao
possuem artefatos definidos para as fases de Requisitos e Projeto. Isso deve-se ao fato dessas
metodologias incentivarem a descoberta desses requisitos através da interagdo diretamente
com o potencial usudrio. Portanto, os requisitos sdo definidos apds a primeira interagao, seja
através de um MVP (que pode ou ndo ser um software), ou através de um prototipo.

Essa abordagem adotada pelas metodologias de startups é necessdria, ja que os
potenciais clientes, que serdo usuarios da ferramenta proposta, ndo sdo conhecidos. Portanto,
essas metodologias pregam bastante a descoberta de mercado (potenciais usuarios). O que nao

ocorre com as demais metodologias, Scrum e RUP, ja que os usudrios ja sdo conhecidos pela
equipe de projeto.

2.7 CONCLUSAO

Este capitulo apresentou os principais conceitos e técnicas das metodologias de
desenvolvimento de startups: Customer Development, Lean Startup e Design Thinking, e
metodologias de desenvolvimento de software Scrum e RUP, e a ferramenta Business Model

Canvas. As metodologias e ferramentas citadas nesse capitulo serviram de base para a
criacdo da metodologia proposta.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

O estudo de trabalhos relacionados foi feito através de pesquisa bibliografica nas
bibliotecas digitais: IEEE, ACM, Scopus e Google Académico, além de buscas online por
sites ¢ blogs de referéncia. Foi feita uma busca adhoc com base nas metodologias de base
deste estudo: Lean Startup, Customer Development, Design Thinking, Scrum, RUP e a
ferramenta BMC. Além dessa busca, foi utilizada a técnica de snowballing analisando as
referéncias dos artigos selecionados como base para o estudo.

A busca adhoc foi feita com base na combinacdo entre metodologias de
desenvolvimento de startups, com foco em negoécios e descoberta de mercado, e as
metodologias de desenvolvimento de sofiware, com foco nas técnicas ¢ ferramentas para o
desenvolvimento de software. A seguir estdo as palavras-chave buscadas durante o estudo:

("lean startup” OR "customer development” OR "design thinking” OR "design
sprint” OR "business model canvas" OR "BMC")

AND

(agile OR "agile method" OR "agile development”" OR "scrum" OR "rational unified
process” OR "RUP")

Tabela 3.1 - Quantidade de artigos encontrados por biblioteca

Biblioteca Quantidade Artigos
Scopus 48

ACM 07

IEEE 18

Google Académico 1.520

Os artigos encontrados nas bases Scopus, ACM e IEEE foram filtrados através da
analise de seus titulos. O total de artigos relacionados dentro dessas trés ferramentas ficou em
17 artigos, ou seja, 23% dos artigos retornados na busca. A Figura 3.1 - Quantidade de artigos
publicados por ano ilustra o grafico gerado com a quantidade de artigos publicados por ano.
Nela, ¢ possivel perceber um aumento de volume de artigos publicados nos ultimos seis anos,
refor¢ando a importancia do estudo realizado.

Artigos Publicados X Ano

25
20
15

10

2011 2012 2013 2014 2015

Figura 3.1 - Quantidade de artigos publicados por ano
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Durante andlise dos artigos no Google Académico, percebeu-se a grande quantidade
de artigos de relato da aplicagdo das novas metodologias de startups em grandes empresas
e/ou alguns projetos. Além disso, também foi possivel encontrar descri¢des de como aplicar
essas novas metodologias, através de um passo-a-passo. Poucos artigos descreviam a unido
entre metodologias de startups e ageis.

Para a selecdo desses artigos, foi feito um filtro por data, considerando apenas os
artigos entre o periodo de 2012 e 2015. Além disso, foi feito o filtro por relevancia fornecido
pelo Google Académico, além da eliminagdo de blogs e sites desconhecidos. Apds esse filtro,
foi realizada uma analise dos titulos e resumos, ficando assim com um total de 12 artigos.

Ap0ds o filtro com base nos titulos, foi feito um segundo filtro com base nos resumos
dos artigos selecionados. Com este filtro, restaram 9 artigos, dos quais apenas 5 possuem
proposta semelhante ao estudo realizado: unido de boas praticas de negdcios em metodologias
de desenvolvimento e startups, e técnicas e ferramentas para desenvolvimento de software de
metodologias ageis.

Nas pesquisas, foi possivel perceber que a maioria dos estudos relacionados fazem
unido do Design Thinking com Scrum, focando na insercdo de boas praticas de design e
interagdo com clientes. Em SINGH (2008), por exemplo, é proposto o “U-Scrum” que
consiste na aplicacdo do Scrum com um viés de usabilidade. A metodologia propde a adigdo
de um Product Owner, o Usability Product Owner (UPO), que teria um foco mais especifico
em usabilidade e na experiéncia do usuario (User Experience - UX).

O UPO se torna o responsavel por implementar uma visao mais focada em UX
através da criagdo de perfis de usudrios, ou personas, que descrevem detalhadamente as
principais caracteristicas de um grupo de possiveis usuarios para o sistema. Além disso, o
Usability Product Owner tem como responsabilidade trabalhar diretamente com os clientes, e
ajudar na criagdo do backlog de produto com histérias que envolvem caracteristicas de
usabilidade com alta prioridade.

As personas criadas t€ém um papel muito importante durante o desenvolvimento ja
que trazem para o desenvolvedor uma visdo mais realistica sobre o uso da solucdo
desenvolvida. Elas refletem os objetivos, habilidades e atitudes dos clientes do projeto,
descrevendo como o usuario quer se sentir ao utilizar a solugao proposta.

A criagdo de personas ¢ utilizada para que todo o time envolvido no projeto conheca
as intencdes do usudrio, como ele age e quais sdo seus objetivos. Suas informagdes sdo
derivadas de uma combinacdo de dados provenientes de pesquisa de mercado, estudos
etnograficos e observagdes aneddticas. O UPO ¢ o responsavel por obter todas essas
informagdes com os stakeholders envolvidos e fazer a construcio das personas com base nas
informacgdes obtidas.

Apos serem definidas, as personas sdo apresentadas para a equipe do projeto através
de reunides, e pdsteres descritivos. Desta forma, elas passam a ser utilizadas como base para
discussoes estratégicas de desenvolvimento, tais como a determinacao de viabilidade de uma
determinada interface de usuario. Além disso, elas também podem ser utilizadas nas
descrigOes das historias criadas durante uma sprint de desenvolvimento.

Além das personas, outros artefatos de UX e usabilidade sdo desenvolvidos no
decorrer da metodologia U-Scrum. Sao eles: visdo de user experience, plano de produto,
storyboard, wireframes. Com esses artefatos, o UPO deve fazer validagdes com os usudrios
com o objetivo de obter feedbacks sobre o produto em desenvolvimento. Os resultados dessas
validagdes sdo aplicados nas proximas sprints.

Dentro do U-Scrum ¢ possivel destacar a inser¢do de uma pessoa dentro da equipe
focada em entender bem o perfil do usudrio. Além disso, hd a utilizacdo de ferramentas
visando uma melhor experiéncia de usudrio, assim como ¢ feito no Design Thinking. Na
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Tabela 3.2 estdo listados os pontos fortes e fracos do U-Scrum que auxiliaram na criagdo do
Startup Kaizen.

Os principais beneficios demonstrados pelo U-Scrum estdo relacionados ao
desenvolvimento de uma inovagdo de forma com uma maior preocupagdo e participacdo dos
usuarios, através de ténicas de usabilidade e validacdo com os usuarios. A abordagem feita
pelo U-Scrum com a utilizagdo do UPO possibilita obter um conhecimento e uma
preocupagdo maior sobre o possivel mercado, assim como ¢ feito no Design Thinking descrito
na se¢ao 2.5.

Em 2013, BJORK et al. (2013) trazem uma abordagem voltada para startups em
estagio inicial, ESSSDM (Early Stage Sorftware Startup Development Model). O ESSSDM
consiste numa metodologia criada com base no Lean Startup através da utilizagdo do conceito
de levantamento de hipoteses e validacdo. Essa metodologia fornece um passo-a-passo de
como iniciar o desenvolvimento de um sofiware, que se inicia com o levantamento das
hipoteses que serdo validadas no decorrer do processo de desenvolvimento de sofiware. A
partir das hipoteses levantadas, as ideias validadas sdo formatadas e passam por quatro etapas
diferentes. Essas etapas consistem desde o entendimento do problema, até as validagdes
qualitativas e quantitativas [BIORK; LIUNGBLAD; BOSCH, 2013].

A metodologia possui duas fases diferentes: na primeira fase ¢ feito um levantamento
e gerenciamento das ideias, hipoteses relacionadas a potencias problemas a serem resolvidos,
além de modelos de negocios que devem ser validados. Na segunda fase, uma ideia ¢
selecionada e validada utilizando o ciclo construir-medir-aprender do Lean Startup até que a
solugdo seja escalavel, ou seja necessario realizar uma mudanga de estratégia, ou seja, seja
necessario pivotar a ideia [BIORK; LIUNGBLAD; BOSCH, 2013].

Level 1
Managing many product ideas in paraiel
Level 2
Product idea validation
I/’ TN
|dea Proguct Ideas @ ‘ ( Good enough 1o )
| Genaration * Backiog * @ @ \ scale p,
‘ Stages
r’
BISIOIO)

Figura 3.2 - ESSSDM Fase 1: Geracdo de ideias

A Figura 3.2 o modelo ESSSDM, no qual no primeiro nivel sdo geradas ideias das
quais algumas (ou apenas uma) sao selecionadas e posteriormente trabalhadas no nivel 2. O
primeiro passo do nivel 1 consiste na geragdo de ideias, podendo ser genéricas ou mais
especificas. Essa geracdo de ideias ¢ realizada para o levantamento de uma ou mais ideias,
que poderdo ser validadas individualmente, ou a0 mesmo tempo, na fase seguinte [BJORK;
LJUNGBLAD; BOSCH, 2013].

Apbs a geragdo de ideias, as ideias selecionadas sdo formatadas visando uma facil
comparagdo entre elas. Conforme a validagdo ocorre, as ideias devem ser constantemente
priorizadas, mantendo sempre as mais promissoras em andamento. E, assim que uma ideia
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ganhar tracdo, e demandar mais recursos, as demais devem ser congeladas momentaneamente
[BIORK; LIUNGBLAD; BOSCH, 2013].

No segundo nivel, apds a sele¢do das ideias que serdo trabalhadas, elas devem passar
por uma validagdo sistematica. Essa validacao possui 4 sub-niveis diferentes: (i) entendimento
do problema, (ii) defini¢do da solugdo, (iii) validacao qualitativa, (iv) validagdo quantitativa.
Ilustrado na Figura 3.3 - ESSSDM Fase 2: Validag¢do. Para cada sub-nivel existem riscos
diferentes que sdo priorizados e armazenados num backlog [BIORK; LJUNGBLAD;
BOSCH, 2013].

Apos a identificagdo dos riscos, sdo identificadas as hipoéteses para entdo iniciar o
ciclo construir-medir-aprender do Lean Startup. E, a cada aprendizado obtido durante este
ciclo, a ideia e seu risco devem ser analisados novamente até que o produto se torne escalavel
ou a ideia invalidada [BJORK; LIJUNGBLAD; BOSCH, 2013].

1. Build experiments

Level 2 Build falsifiable hypotheses/experiments to
Product idea validation mitigate product risks depending on which
stage you are in.
2. Measure
Perform experiments and measure results.

3. Learn
Document what you have learned and
insights from the experiment.

Stages Stage 1: Understand the problem
Stage 2: Define the solution
/1\ |/_2_\§+/3\ | 4 Stage 3: Qualitative validation
Yok G 1

T Stage 4: Quantitative validation

I
Exit criteria
Figura 3.3 - ESSSDM Fase 2: Validagdo

Durante o passo de entendimento de problema, o foco maior ¢ em obter um
conhecimento do problema e das pessoas que sofrem dele. Para prosseguir para o proéximo
passo, € necessario que pelo menos metade dos potenciais clientes deem uma indicagao
positiva da ideia do produto [BJORK; LIUNGBLAD; BOSCH, 2013].

No segundo passo, defini¢do da solugdo, seu objetivo principal é a defini¢do de uma
solugdo para o problema identificado anteriormente e comunica-lo para seus potenciais
clientes. Apos a definicdo da solugdo, ¢ definido um MVP que deve ser utilizado para
validagdo com os clientes. Com a confirmacdo de que clientes estdo dispostos a pagar pela
solugdo definida, o MVP definido, e da identificagdo de clientes que sdo os adotantes iniciais
da solugdo proposta, é possivel dizer que a solugdo ¢ aceita. Com a solugdo aceita, a equipe
deve prosseguir para o proximo passo: validacdo qualitativa [BJORK; LJUNGBLAD;
BOSCH, 2013].

Durante o terceiro passo, 0o MVP ¢ desenvolvido e liberado para os adotantes iniciais
da solugdo. Com a utilizacdo do MVP ¢ possivel validar que a solu¢do definida no passo
anterior realmente resolve o problema dos adotantes iniciais, e que eles realmente pagam por
essa solugdo. Além disso, ¢ nesse passo que a proposta de valor oferecida ao usuério ¢
validada juntamente com os clientes adotantes iniciais [BJORK; LJUNGBLAD; BOSCH,
2013].

Por fim, no ultimo passo, a solugdo ¢ liberada para um grupo maior de usudrios. Com
essa liberagdo, sdo validadas hipdteses de que se existe um grupo maior de clientes dispostos
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a pagar pela solucdo e como fazer para alcanca-los através dos canais de vendas [BJORK;
LJUNGBLAD; BOSCH, 2013].

A vantagem da utilizacdo do ESSSDM estd4 na transformacao do Lean Startup numa
metodologia bem-estruturada através da criagdo e elaboracdo de fases tornando-o mais facil
de aplicar. Essa estruturagdo possibilita uma validagdo mais estruturada, através da defini¢ao
e identifica¢do do problema e seus potenciais riscos.

A desvantagem em relagdo ao ESSSDM ¢ que ele foca somente no Lean Startup,
deixando de lado as demais metodologias: Design Thinking, Scrum e RUP, além da
ferramenta Business Model Canvas. O ESSSDM auxilia a estruturagdo do pensamento para a
realizacdo de uma validacdo com riscos e objetivos bem definidos. Na Tabela 3.2 estdo
listados os pontos fortes e fracos do ESSSDM.

Também em 2013, Gothelf et al. defendem uma abordagem que mistura os conceitos
de Lean Startup, desenvolvimento agil e Design Thinking, o Lean UX. A principal
caracteristica do Lean UX esta no rapido desenvolvimento de software com foco no usuario.
Seu objetivo consiste em produzir um produto que satisfaz as necessidades do usudrio, o mais
rapido possivel, e com os recursos minimos necessarios, evitando desperdicios.

O Lean UX ndo consiste numa metodologia rigorosa na qual todas as atividades e
artefatos devem ser rigorosamente seguidos. O Lean UX consiste numa forma mais agil de
aplicacdo dos conceitos de user experience viabilizando projetos através da rapida validagao
de hipdteses, ideias e solugdes. Seu fundamento € baseado na utilizagdo de formas simples de
entregaveis, esbogos, protdtipos [CATARINAS, 2014]

Liikkanet et. al (2014) descrevem a criacdo de um manifesto criado com base no
Lean UX. Esse manifesto possui seis principios basicos: (i) preferéncia pela valida¢ao do
cliente, ao invés do lancamento de produtos sem usuarios finais bem-definidos; (ii) projeto de
design colaborativo ao invés de um unico responsavel pelo projeto; (iii) resolugdo de
problemas, ao invés da adicdo de funcionalidades sem sentido; (iv) definicdo de métricas
chaves ao invés da ndo utilizacdo de nenhuma métrica, (v) flexibilidade na utilizagcdo de
ferramentas apropriadas vs utilizagdo de uma metodologia rigorosa; (vi) design eficiente, vs
documentacio pesada.

Assim como defendido no U-Scrum, o Lean UX considera os clientes e o design
como partes inerentes ao processo. Desta forma, o Lean UX utiliza as sprints do Scrum como
base no ciclo de desenvolvimento [LIIKKANEN et al., 2014].

As sprints sdo divididas em dois momentos principais: planejamento da sprint e
sprint de desenvolvimento. Esses dois momentos possuem 4 etapas diferentes: design e
feedback (planejamento); desenvolvimento e testes de wusabilidade (sprint de
desenvolvimento). As sprints de desenvolvimentos, ocorrem geralmente em duas semanas, €
nelas sdo feitos dois ciclos das etapas de desenvolvimento e validagdo com o usudrio. Desta
forma, ao final de cada semana, apds o desenvolvimento, ¢ feita uma rodada de validacdo com
o usuario. Veja Figura 3.4, que ilustra a metodologia Lean UX.
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SPRINT PLAMNING

B Development I User Test
Figura 3.4 - Metodologia Lean UX

Cada sprint possui um tema especifico, sendo o primeiro relacionado a criagdo de um
prototipo e exercicios. Esses exercicios sdo utilizados para a geracdo de ideias que fornecem
um esqueleto de design que devera ser trabalhado e validado nas proximas sprints.

No inicio de cada sprint, sao definidos os objetivos da validagdo que ird ocorrer.
Desta forma, a cada sprint esses objetivos podem ser confirmados ou nao ao final do
processo. Essa andlise ¢ feita com base nos feedbacks diretos de usudrios e/ou potenciais
clientes [LIIKKANEN et al., 2014].

Os dados obtidos com os feedbacks dos usuarios, sao analisados e utilizados como
base para a criagdo das historias para o desenvolvimento da proxima sprint. Essa abordagem
forca a participagdo do usudrio em cada ciclo, fazendo com que as funcionalidades
desenvolvidas sejam planejadas de acordo com as necessidades e feedbacks do usudrio
[LITIKKANEN et al., 2014].

Além das sprints do Scrum, o Lean UX utiliza também personas para identificacdo e
definicdo de potenciais usudrios. Essas personas sdo criadas no inicio do processo como
hipdteses que também devem ser validadas (profopersonas). Além disso, clas sdo utilizadas
como atores das historias criadas para o desenvolvimento da sprint. Desta forma, uma historia
¢ descrita através de acdes que sdo realizadas pelas personas, visando atingir seus objetivos
[LOKKANEN et al., 2014].

O principal beneficio apresentado pelo Lean UX deve-se ao fato de estar diretamente
relacionado a uma metodologia de desenvolvimento de startups, o Lean Startup. Nessa
abordagem foram inseridas boas praticas de UX respeitando o ciclo de construir-medir-
aprender do Lean Startup.

Neste caso, o Lean UX foca na inser¢do de boas praticas relacionadas a UX em
metodologias ageis, como por exemplo, no Scrum. Diferente da metodologia defendida em
SINGH [2008], o Lean UX traz a participacdo dos usudrios para dentro das sprints de
desenvolvimento. A Tabela 3.2 lista os principais pontos fortes e pontos fracos do Lean UX.

Em 2014, CATARINAS et. al definem uma metodologia que faz a unido de Lean
Startup e Lean UX. A metodologia ¢ dividida em 7 passos: (i) definicdo de hipdteses, (ii)
validagdo externa, (iii) entrevistas, (iv) criacdo de uma pagina de langamento, (V)
prototipagdo, (vi) testes de usabilidade e (vii) aprender. Os passos sdo distintos, e em cada um
deles, sdo indicadas as atividades que devem ou ndo devem ser feitas em cada etapa.

Os trés primeiros passos consistem na defini¢do das hipoteses através da indicagio
de possiveis usudrios e ir até os possiveis clientes para fazer entrevistas. Durante as
entrevistas, a metodologia descreve alguns pontos criticos para a sua realizagdo, tais como:
focar em perguntas que contenham informagdes relevantes, atentar para ndo dar respostas as
perguntas definidas antes de fazer entrevistas, evitar perguntas cujas respostas sdo apenas
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“sim” ou “ndo”, entender melhor as respostas através de perguntas que levem a respostas mais
completas [CATARINAS, 2014].

Apoés as entrevistas, € criada uma pagina de lancamento antes do produto estar
pronto. Essa pagina de langamento deve simular a solu¢do, medindo o nivel de interesse dos
potenciais usuarios. O contetdo dessa pagina de langamento deve passar uma informagao
como se a solucdo ja estivesse pronta e disponivel no mercado, incentivando seus usudrios a
ja fazerem uma compra e/ou contratagdo da solucdo disponivel. O objetivo da pagina de
lancamento consiste na obten¢do de usudrios interessados para quando a solugdo estiver
pronta [CATARINAS, 2014].

Com a péagina de lancamento criada, ¢ construido um prototipo podendo ser de baixa
ou alta fidelidade. Com a pagina de langamento e o protdtipo criados, sdo realizados testes de
usabilidade. Esses testes de usabilidade visam a obtencdo de aprendizado que, por sua vez,
devera ajudar na decisdo de continuar ou pivotar [CATARINAS, 2014].

Além dos estudos citados anteriormente, pode-se citar também o Design Sprint
descrito na segdo 2.5.1Criada em 2015, esta metodologia mistura o conceito de agilidade das
sprints tiradas do Scrum com o Design Thinking. Ela consiste num ciclo 4gil com um tempo
pré-definido, utilizando o conceito de timebox do Scrum (2.2 SCRUM). O Design Sprint é
utilizado para responder perguntas criticas relacionadas a negocios, design através da
prototipagao e teste de ideias [GOOGLE VENTURES, 2015].

Baseado nos trabalhos relacionados, foi possivel perceber que existem estudos
focados em unir as metodologias de starfups e metodologias ageis, principalmente o Scrum.
Na maioria dos trabalhos estudados, nota-se uma preocupacdo na inser¢ao de boas praticas
relacionadas a UX, através da unido de atividades do Design Thinking dentro do processo
Scrum.

Através do estudo das metodologias propostas, ¢ possivel destacar a importancia da
constante participacdo do cliente dentro do processo. O cliente ocupa um papel de destaque
ainda maior do que acontece nas metodologias ageis, tornando-se um fator fundamental na
evolu¢ao do desenvolvimento.

Outro fator importante, que deve ser destacado, consiste no fato da maioria das
metodologias estudadas ndo se preocuparem com a validagdo de mercado. Apesar de algumas
reforcarem a constante validagdo com os usuarios, nenhuma delas se preocupa, conforme
apresentado na Tabela 3.2.

Tabela 3.2 - Pontos Fortes e Pontos Fracos dos trabalhos relacionados

Pontos Fortes

Pontos Fracos

U-Scrum Unido de Scrum com boas praticas | Nao faz referéncia a modelo de
de UX e usabilidade; negocios;
Adigdo do papel do UPO; Nao utiliza 0 BMC;
Utilizagdo de personas; Nio faz referéncia a boas praticas
Utilizagdo das  personas na | de qualidade e testes de software;
descricdo de historias. Nao utiliza 0 MVP;
Nao detalha as atividades e
ferramentas de cada fase.
ESSSDM Levantamento de hipdteses ¢ | Nao faz referéncia a modelo de
validagdo; negocios;
Utilizagdo de andlise qualitativa e | Nao utiliza o BMC;

quantitativa;

Estruturacdo da ideia antes da
validag¢do;

Levantamento e priorizagdo de
riscos durante a validagao;

Nao faz referéncia a boas praticas
de qualidade e testes de software;
Preocupa-se somente com as etapas
iniciais de uma startup;

Possui foco em startups iniciantes;
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Realizagdo de uma validagdo | Ndo detalha as atividades e
sistematica. ferramentas em cada fase.

Lean UX Utilizagdo de métricas; Nao faz referéncia a modelo de
Inser¢do de etapas de validagdo | negocios;
dentro das sprints de | Néo utiliza o BMC;
desenvolvimento; Nao faz referéncia a boas praticas
Cada sprint possui um tema | de qualidade e testse de sofiware;
especifico; Nédo detalha as ferramentas e
Utiliza¢do de profopersonas; atividades por etapa.
Utilizagdo de  personas na
descri¢do de historias.

Lean UX + Lean Startup Define técnicas e ferramentas que | Ndo faz referéncia a modelo de
devem ser utilizadas durante a | negdcios;
validag¢do com o usuario; Nio utiliza 0o BMC;
Utiliza uma pégina de lancamento | Ndo faz referéncia a boas praticas
para validagao; de qualidade e testes de software;
Detalha as atividades que devem | Preocupa-se somente com as etapas
ser realizadas em cada fase; iniciais de uma startup,
Detalha  boas  praticas de | Possui foco em startups iniciantes.
entrevistas com usuarios;
Define o tipo de MVP que deve ser
utilizado.

Design Sprint Unido das sprints do Scrum com | Nao faz referéncia a modelo de
boas praticas do Design Thinking, | negocios;
Definicdo de um limite de tempo | Nao utiliza 0 BMC;
(timebox) para a realizagdo do | Nao faz referéncia a boas praticas
desenvolvimento; de qualidade e testes de software;
Utilizac¢do de personas; Possui foco maior no design,
Utilizagdo de  wireframes (8
momentos-chave).

Conforme demonstrado na Tabela 3.2, cada metodologia apresentada neste capitulo

possui seus pontos fortes e fracos. Nenhuma das metodologias faz referéncia a modelagem de
negocios e utilizagdo do BMC. Além disso, nenhuma delas apresenta boas praticas de
Engenharia de Sofiware com foco em qualidade e testes.

Todas as 5 metodologias desse capitulo destacam a importincia de uma maior
aproximacao com o usudrio, visando obter um melhor entendimento sobre a forma como ele
ird interagir com a solugdo proposta. Apesar dessa preocupagdo com a validacdo diretamente
com o usuario, 0 ESSSDM ndo faz o uso de personas para descri¢ao do grupo de usuarios que
sera trabalhado. Todas as outras metodologias utilizam personas para descri¢do do grupo de
usuarios.

Outro ponto importante de se destacar, ¢ que as metodologias Lean UX, Lean UX +
Lean Startup e ESSSDM apresentam diferentes formas de validagdo diretamente com o
usuario. Porém todas utilizam do MVP como uma forma de primeiro contato com o potencial
usuario, podendo ser através da criacdo de uma pagina de lancamento (Lean UX + Lean
Startup) ou através de uma validacdo qualitativa através de entrevistas diretamente com
potenciais usuarios.

Por fim, é importante destacar que das 5 metodologias descritas neste capitulo,
somente a ESSSDM ndo utiliza de sprints de desenvolvimento. As demais metodologias: U-
Scrum, Lean UX, Lean UX + Lean Startup e Design Sprint utilizam o conceito de timebox
(descrito na se¢do 2.2 SCRUM) das sprints do Scrum para a realizagdo de um ciclo de
desenvolvimento.
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3.1 CONCLUSAO

Com base nos trabalhos estudados, foi possivel perceber que poucas metodologias
fazem referéncia as boas praticas de engenharia de software. As metodologias ndo fornecem
uma conexao entre descoberta de mercado e as boas praticas no desenvolvimento de software,
deixando de lado pontos fundamentais para a gestdao do desenvolvimento.

Além dos trabalhos estudados, existem outras propostas de metodologias aplicaveis
em startups, porém com um foco muito maior a descoberta de mercado e validacdo da ideia
através da prototipagdo. Através desse estudo foi possivel perceber a tendéncia na unido de
metodologias 4geis de desenvolvimento de software, como o Scrum, ¢ as demais
metodologias atualmente utilizadas por startups: Design Tthinking, Lean Startup e Customer
Development.
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4 METODOLOGIA STARTUP KAIZEN

Com o objetivo de responder a pergunta levantada durante esse estudo a inser¢ao de
boas praticas de Engenharia de Software pode favorecer uma startup durante a fase de
validag¢do, foi criado o Startup Kaizen (SK).

O Startup Kaizen foi criado através da unido de boas praticas de Engenharia de
Software, boas praticas de metodologias utilizadas por startups através da maior participagdo
do usuario no ciclo de desenvolvimento, e a utilizagdo do MVP, além de modelagem de
negocios com a utilizacdo do BMC. As fases bem-definidas do Startup Kaizen, tiveram como
base o Scrum e RUP.

As fases que compdem o Startup Kaizen abrangem as atividades de: (i)
especificagdo, representada pela fase de Requisitos, (ii) desenvolvimento, representada pela
fase de Implementacio, (iii) sprint planning do Scrum, representadas na fase de Projeto, (iv)
validagdo, representado pela fase de Validacao (Figura 4.1). Além das fases bem-definidas, a
evolucdo pregada pelo Lean Startup e Customer Development, foi representada através do
ciclo completo de aprendizagem, que tem como resultado o incremento da solucao
desenvolvida.

Em relagdo as metodologias de startups, os quatro pilares citados na secao 1.1
MOTIVACAO E PROBLEMA, serviram como base para a criagdo do Startup Kaizen. Sdo
eles: (i) processo iterativo e incremental, através do desenvolvimento de um software
funcional a cada rodada do ciclo de desenvolvimento, (ii) MVP, como o produto inicial que
deve ser desenvolvido para validacdo de mercado, (iii) ciclo de aprendizado, através das
reunides de retrospectiva descritas na secdo 2.2 e (iv) participagdo de clientes, com a
validagdo constante de todos os requisitos que devem ser inseridos na solucao.

Além dos pilares citados como base, boas praticas dos trabalhos relacionados
também foram aplicadas para a definicdo do SK. As atividades inseridas s3o descritas nas
proximas se¢des, nas quais sdo destacadas de quais metodologias elas originaram.

A primeira fase do SK consiste na identificagdo e definicdo do produto minimo
viavel (MVP), retirado das metodologias Lean Startup € Customer Development. Por fim, a
ultima fase, Implementacdo, finaliza o ciclo de desenvolvimento com testes, inser¢do de
requisitos no sofiware desenvolvido, somente apds sua aprovacao pelo cliente, e uma reunido
de retrospectiva do Scrum.

Dentro da metodologia, além das atividades e artefatos de entrada e saida, foram
definidos dois papeis, inspirados no Scrum, com base em perfis complementares: (i) equipe
técnica, responsavel pelo desenvolvimento do software; e (i) negdcios, representado pelo
Product Owner (PO) da solucao desenvolvida.

O PO ¢ o principal responsavel pelas fases iniciais da metodologia (Requisitos e
Validacdo), identificando a ideia, definindo o MVP e descrevendo as histérias da solugdo a
ser validada, definidas na se¢do 4.1. Ja o time técnico, assume o papel principal nas duas
ultimas fases de desenvolvimento da metodologia: Projeto e Implementagao.

Apesar da metodologia proposta possuir os papeis bem-definidos, assim como ocorre
nas metodologias de desenvolvimento de software (segdes 2.1 RUP e 2.2 SCRUM), a equipe
toda deve trabalhar préxima. Desta forma, os envolvidos devem participar de todas as fases
do Startup Kaizen, facilitando assim a comunica¢do interna. Na Figura 4.1 - Ciclo da
Metodologia Startup Kaizen, ¢ possivel perceber os papeis responsaveis por cada fase do
Startup Kaizen.
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Figura 4.1 - Ciclo da Metodologia Startup Kaizen
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O processo inicia-se pela fase de Requisitos, dando sequéncia para a fase de
Validagao, passando pela fase de Projeto, e por fim, fase de Implementagdo. As duas
primeiras fases sdo focadas em estruturacdo da ideia para validacdo. Somente apds a
validacao das historias levantadas na fase de Requisitos, que ¢ possivel prosseguir para a
proxima etapa de Projetos. Caso nenhuma histéria seja validada, € necessario retornar para a
fase de Requisitos, conforme demonstrado na Figura 4.1 - Ciclo da Metodologia Startup
Kaizen.

Ap6s o ciclo completo, com a finalizagdo da fase de Implementagdo e realizagdo da
Retrospectiva, retorna-se para a fase de Requisitos. Este ciclo devera ser sempre repetido,
fazendo com que a inser¢do de novas funcionalidades seja feita somente apos a sua validagdo,
mesmo apds a descoberta de mercado.

As proximas segdes descrevem detalhadamente cada fase do Startup Kaizen, bem
como a origem de cada boa pratica inserida na metodologia proposta.

4.1 FASE DE REQUISITOS

A fase de Requisitos consiste na analise e transformacdo da ideia com o objetivo de
entendé-la melhor, e verificar sua viabilidade. Blank et al. (2012) descreve que todas as ideias
sdo conjunto de hipoteses que devem ser validadas. Nesta fase, todas as atividades foram
estruturadas visando a utilizacdo de ferramentas que auxiliem ao empreendedor a preparar e
definir hipdteses a serem validadas.

Durante essa preparagdo, o empreendedor assume o papel de P.O., devendo
responder uma sequéncia de perguntas sobre a sua ideia, com o objetivo de mapear pontos
essenciais ao modelo de negdcios, tais como: proposta de valor, segmento de mercado,
personas, fontes de renda e historias. Essa sequéncia de perguntas ¢ apresentada no
APENCICE C — Aba 4: Requisitos.

Os artefatos de saida da fase de Requisitos sdo: trés quadrantes do BMC preenchidos
(proposta de valor, segmentos de mercado e fontes de renda), personas, cenarios (chamados
de 8 momentos-chave), histérias ¢ 0 MVP, conforme demonstrado na Tabela 4.1 - Artefatos
de entrada e saida da fase de Requisitos. Os artefatos de entrada para o inicio do ciclo sdo:
Ideia de Negocio.

No decorrer do processo, apds seguir para a fase de Validacdo, caso a ideia ndo seja
validada, ¢ necessario retornar para a fase de Requisitos. Desta forma, no segundo ciclo, os
artefatos de entrada para a fase de Requisitos passam a ser: Ideia Nao Validada e Lista de
Historias ndo Validadas, conforme descritos na Tabela 4.1.

Tabela 4.1 - Artefatos de entrada e saida da fase de Requisitos
REQUISITOS

ARTEFATOS DE ENTRADA ARTEFATOS DE SAIDA
Ideia de negocio; SW Canvas preenchido: Ideia, Cenarios, Personas,
Hipdteses, Historias, MVP;
Ideia validada = NAO; Quadrantes do BMC: Proposta de Valor,
Segmentos de Mercado, Fontes de renda;
Lista de historias ndo validadas. Abas 8 Momentos-chave, Personas, Classificacao
das Historias preenchidas;
Problema classificado;

Aba principal colunas: Historias, Descrigéo,
Classificagdo, MVP.
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Para facilitar esse processo, foi criada uma ferramenta para validacdo de requisitos de
desenvolvimento do software. Essa ferramenta, chama-se SW Canvas, ilustrada na Figura 4.2.
O SW Canvas (Figura 4.2) teve como inspiracdo o BMC (Figura 2.5), porém no lugar de
aspectos de negdcios, as informacdes inseridas devem ser utilizadas para validagao de
hipoteses relacionadas a histdrias, cenarios de utilizag@o e personas.

r , 4 aYa )
1- Descreva a sua ideia:
2- qual problema a suz idéia
resohve?
3- Defina proposts de valor
. L]
ldeij Historias -
Defina em linhas gerais,
=5 histdrias que serio
validadas _J
Y4 A M VI
Quais histarias serio
utilizadas no MVP?
Hipdt Personas Cenarios
O que voc quer testar Defina o esqueletos para pefina em linhas gerais,
com ess3 idéia? serem utilizados na o5 cenarios de usa que
criagdc de suas personas: serdo validados
. \ FAY VAN J

Figura 4.2 - SW Canvas

O intuito do SW Canvas ¢ auxiliar no mapeamento de todas as hipoteses relacionadas
ao desenvolvimento de software, de forma visual e de facil alteragdo. Assim como € proposto
pelo BMC, ao utilizar o SW Canvas, o mesmo deve ficar visivel para toda a equipe
(recomenda-se coloca-lo na parede).

=== N o= = = = =
£ \ / =i (o) I\l |
I O |} Histéria - Historia |
| 1 . s . 2 I
Ideial j
| [=tig Historias = .
| g Historia
I 4 Histdria I
\ 18 J 3 '
\( | VivP |
/] ; |
rsona s
: ) A Cendrio  Cenario Historia |
| P A ’ B 5 |
| ersonas i ldmuS I
Persona -
| Cenario [
B (o)
| & 4 4_ |
\——————/ N ,)t-_-_-_-_-.’

Figura 4.3 - Exemplo SW Canvas preenchido

No primeiro ciclo da metodologia, o SW Canvas deve ser todo preenchido com as
hipoteses levantadas, além de cenarios, historias ¢ personas possiveis para a solu¢do proposta,
conforme ilustrado na Figura 4.3. O quadrante de hipdteses deve ser preenchido com as
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premissas que a equipe possui em relagdo a sua ideia. Neste caso seriam pontos que sdo
considerados como verdadeiros pela equipe, por exemplo: pessoas pagariam por um sistema
para organizacao de despesas pessoais.

Os demais quadrantes devem ser preenchidos com informagdes que serdo validadas.
Por exemplo, o quadrante Personas, deve ser preenchido com hipdteses de usuarios (personas)
que utilizardo a ferramenta desenvolvida. Enquanto no quadrante Cenario, devem ser descritas
as situagdes nas quais as pessoas interagem com a solugdo proposta. J4 no quadrante
Historias, sdo inseridas as historias que deverdo ser validadas com os clientes. Essas historias
consistem num combinado das personas com os cendrios, seguindo o padrio BDD? para
defini¢do de histérias. Por fim, no quadrante MVP sdo inseridas as historias que serdo
utilizadas para a constru¢do do MVP. A escolha dessas historias ¢ feita com a utilizagdo da
matriz de complexidade versus impacto, apresentada posteriormente na se¢ao 4.3.

Apos a fase de validagdo, as informagdes que foram confirmadas devem permanecer,
enquanto as outras devem ser removidas, veja Figura 4.4 e Figura 4.5. Todas as informacgdes
levantadas, derivam da ideia inicial, dando sequéncia a levantamento de hipoteses que gerardo
as possiveis personas e cenarios de utilizagao.

i &t A h

X 1w, r s
|42 HistOkias =)

Historia x
4 Historla

Historia Historia
2

j NivP
\( 1V
e Hipo Persona ) :
Hlpc;tese 5 A CenAarlo Cen;tr (e Histér!
(nnntedes Persona EPNaARYS 5
Hipotese Persona Cenar
3 B c
“ \. <\ > L 3

Figura 4.4 - SW Canvas hipoteses confirmadas e excluidas

2 O Behavior Driven Development consiste numa metodologia de desenvolvimento 4gil desenvolvida para
facilitar a comunicagdo das equipes de projeto, através da aplicacdo da linguagem natural na descri¢do de
métodos [NORTH, 2006].
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Figura 4.5 - SW Canvas atualizado apos validagao

Seguindo a sequéncia do SW Canvas, o primeiro passo consiste na descricdo da

ideia, seguida pela definicao de hipoteses que dardo sequencia as personas, cenarios, historias

e por fim, MVP, conforme representado na Figura 4.3. As hipoteses sdo descritas como
questdes que devem ser validadas com base na ideia. Por exemplo, para criagdo de um
aplicativo para contato com taxista, ¢ necessdrio validar primeiramente se as pessoas estao
dispostas a utilizar um aplicativo para este tipo de atividade.

Ap6s a defini¢do das hipoteses, serdo criadas as personas, conforme apresentado na

Figura 4.6. Este quadro foi inspirado no quadro de personas do Design Sprint (Figura 2.7),

conforme descrito na se¢do 2.5.1. A utilizagdo das personas auxilia no detalhamento das
informacdes de identidade, status, objetivos e habilidades pessoais visando um melhor
entendimento e conhecimento dos potenciais usuarios do sistema.
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Design Sprint

Identidade: Nome, ldade, Sexo, Foto
Status: primdria, secunddria, outro stakeholder FOTO
Hobbie: O que essa persona gosta de fazer?
Qual & o espedalidade da persona? lsso inclui
Atividades: educacgéio, freinamento e competéncias especificas.
O quea

Em linhas gerais, quais as tarefos basicas ou criticas
persona gosta ) .

_ |gue a persona gosta de realizar? Qual € a
de fazer no dia
a-dia2
Gual a

caracteristica Se fosse resumir essa persona em uma frase, como

frequéncia, importéncia e duracéo dessas tarefas?

que se destaca |vocé

nessa persona?

O que vocé

destacaria Qual seu proximo desafio? O que ela mais gosta? O
sobre essa que & um dia perfeito para ela?
persona?

Ela precisa de um jeito de

Grandes Para obter o experiéncia de

Mecessidades  |Porque ela valoriza

Figura 4.6 - Quadro de personas adaptado do quadro de personas do Design Sprint

Ap6s criadas as personas, sao definidos os cenarios. Para cria-los de forma mais
visual, € proposta a utilizagdo dos 8 momentos-chave com base na metodologia Design Sprint
do Google (descrito na se¢do 2.5.1). Esses momentos-chave devem considerar o ambiente ou
contexto de utilizacdo da solucao proposta, detalhando situagdes que motivam ou explicam os
objetivos, acdes e reacdes dos atores nos cenarios. Esses cenarios podem ser descritos, ou
representados através de desenhos, veja Figura 4.7 - § Momentos-Chave.

Cendrio 1 Cendrio 2 Cendrio 3 Cendrio 4

Cenrio § Cendrio & Cendrio 7 Cendrio §

Figura 4.7 - 8 Momentos-Chave

Com as personas e cendrios de utilizagdo definidos, ¢ possivel seguir para o
levantamento de histdrias. Para sua criacdo, foi feita uma adaptagdo no modelo proposto por
Cohn (2004). O modelo estabelecido por Cohn (2004) consiste numa descricdo simples da
histéria, envolvendo um ator, uma necessidade, agdo ¢ funcionalidade.

Para uma melhor aplicabilidade do padrdo definido por Cohn (2004), foi necessario
realizar uma adaptacdao do modelo proposto por ele. Essa adaptacdo tem como objetivo tornar
as historias criadas mais proximas da aplicagdo real e validagdo necessaria. Para isso, foi feita
a reutilizagdo de artefatos criados anteriormente: personas e cenarios. Desta forma, no Startup
Kaizen, a historia criada deve englobar as personas e cendrios definidos no processo. Essa
utilizagdo deve ser feita conforme apresentado abaixo na Figura 4.8 - Padrdo BDD para
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criacdo de histdrias. Este padrao foi tirado do modelo Behaviour Driven Development, uma
metodologia de desenvolvimento de software focada no comportamento do usuario, através
da utilizag¢do de linguagem nao técnica para defini¢do e criagcdo de artefatos do processo. Ao
utilizar o modelo proposto por Chon, as personas geradas no SK assumem o papel de ator, € o
cenario estabelece a descri¢ao de uso (a¢ao) de uma funcionalidade.

Cenario
Perzona

|' . '|
“Como um [ATOE] eu quero/precizo/deve/gostaria de [ACAO] para [FUNCIONALIDADE]™

Figura 4.8 - Padrao BDD para criacdo de histdrias

Ap0s a definigdo dessas historias, elas sdo classificadas de acordo com dois aspectos:
impacto versus dificuldade de implementacdo. Esse tipo de classificacdo ¢ utilizado na
metodologia Design Sprint, com o objetivo de classificar e filtrar ideias (veja se¢do 2.5.1).

Na metodologia proposta, essa classificacdo foi utilizada para a defini¢cao de historias
que irdo compor o MVP, como pode ser visualizado na Figura 4.9 - Matriz Impacto no
Cliente X Dificuldade de Implementagdo. Desta forma, as histdrias que sdo classificadas com
um impacto alto e baixa dificuldade de implementacdo sao adicionadas ao MVP; ja as que
possuem baixo impacto e alta dificuldade de desenvolvimento sdo automaticamente
descartadas. Essa matriz foi retirada do Design Sprint e descrita na se¢ao 2.5.1

+
+ Impacto + Impacto
- Dificuldade + Dificuldade
=
Q
[}
0 3
{
o]
=
é - Impacto - Impacto
= - Dificuldade + Dificuldade
Dificuldade de Implementacao +

Figura 4.9 - Matriz Impacto no Cliente X Dificuldade de Implementacao adaptado do Design
Sprint

Os detalhes da fase de Requisitos estio representados no APENDICE B — Aba
Requisitos. Nele ¢ possivel identificar quais sdo as atividades obrigatdrias, artefatos e papéis
dessa fase, bem como de quais metodologias essas atividades sdo originadas. Ap6s definigdo
das historias que compdem o MVP, o empreendedor segue para a fase de validagao.
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4.2 FASE DE VALIDACAO

Apoés a fase de Requisitos, a proxima fase a ser executada é a de Validagdo. O
objetivo dessa fase consiste na validagdo diretamente com o cliente, visando obter feedbacks
sobre as hipdteses e historias levantadas, confirmando ou excluindo-as. Nessa fase, também ¢
realizado todo o planejamento da validagdo através de técnicas baseadas em Design Thinking
e planejamento de testes de software do RUP, conforme descrito, respectivamente, nas se¢oes
25¢e2.

Guia de Entrevista

Durante a entrevista, identifigue os pontos a seguir:
Qual a relacdo do cliente com tecnaologia?

Qual o seu conhecimento do dominio do produto?

Qual seu conhecimento das tarefas que devera realizar?
Quais suas motivacies e valores?

Proprio usuario

B dados demograficos: idade, sexo, status socioecondmico;

B educacdo: grau de instrucdo, area de formacdo, cursos realizados, alfabetismo.
=0 qudo bem o usuario 187

= Prefere aprender com outras pessoas?

= Prefere aprender fazendo?

B idiomas e jargdes:

CQue idiomas o usuario conhece e utiliza fluentemente?

Possui: = jargdo profissional particular

=vocabulario proprio da empresa, da sua atividade ou de algum grupo sacial relevante para o 52U prajeto

Figura 4.10 - Guia de Entrevista utilizada na Validacdo - Parte I adaptado de [BARBOSA;
SILVA, 2010]

Guia de Entrevista

Relacdo com a tecnologia

E experiéncia com computadores: alfabetismo computacional, habilidade com computadores, anos de experiéncia.
= Que sistemas computacicnais o usudrio conhece?

= Quais deles costuma utilizar?

= Que hardware costuma utilizar?

E experiéncia com um produto especifico ou ferramentas semelhantes:

experiéncia com produtos concorrentes & outros produtos especificos do dominio,

habitos de uso,

preferéncias e descontentamentos

& tecnologia disponivel:
hardware (tamanho e resclucdo do monitor, velocidade do proceszamento etc.),
software e outras ferramentas aos quais tem acesso

@ & importante investigar:

= Quem utilizara o sistema?

= Quem sera afetado por ele?

= Quem € responsavel por decidir quais objetivos o sistema deve apoiar e quais funcionalidades ele deve ter?
= Quem definiu os processos a serem apoiados pelo sistema?

Figura 4.11 - Guia de Entrevista utilizada na Validacdo - Parte II adaptado de [ BARBOSA;
SILVA, 2010]
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Suas atividades principais foram desenvolvidas para obter um planejamento
detalhado de como a validagdo sera realizada. Desta forma, é necessario realizar um
planejamento da validagdo que serd executada juntamente com os potenciais usuarios. Este
planejamento ¢é feito através da aba “Planejamento da Validagcao” (Apéndice C — Aba 13:
Planejamento da Validagdo). Essa aba foi criada com base no artefato Plano de Testes *do
RUP.

Nesta aba, ¢ necessario informar quais sdo pré-requisitos, ambientes, ferramentas,
objetivos e salto de fé que sdo necessarios para realizar a validagdo e confirmar, ou ndo, as
hipoteses levantadas. Apods a informagao desses pré-requisitos, todas as historias sdo listadas,
juntamente com o resultado esperado da validagao.

Depois do planejamento realizado, ¢ feita a validagdo juntamente com um ou mais
usudrios que tenham as mesmas caracteristicas listadas pela persona criada. A forma que essas
historias sdo ou ndo confirmadas, fica a critério da equipe de execu¢do. Ela pode ser feita
através de entrevistas diretas com os potenciais usudrios ou o uso de outros métodos, tais
como card sorting *para a simulag¢do da solugdo que sera desenvolvida.

Durante a validacao, as historias devem atender ou nao o resultado esperado. Caso
elas atendam, a historia estd confirmada, portanto na coluna “Comprovado (s/n)” da aba
“Planejamento da Valida¢do” deve ser marcada como “Sim”. Caso contrario, ela nao foi
confirmada e ndo deve ser acrescentada no desenvolvimento do software, ¢ a coluna
“Comprovado” deve ser marcada como “Nao”.

Desta forma, apos a realizacdo da validagdo, a equipe de projeto possuira uma lista
de historias validadas, que serdo implementadas. Além de terem em maos também dados que
auxiliem na tomada de decisdo na priorizagdo das histérias que serdo desenvolvidas e também
um dado quantitativo da validagdo realizada.

Os principais artefatos de saida esperados sdo: guia de entrevista (Figura 4.10 e
Figura 4.11), guia para plancjamento da validagdo (Figura 4.12 e Figura 4.13), dois
quadrantes do BMC (relagdo com clientes e canais) e lista de historias validadas. Veja Tabela
4.2 - Artefatos de entrada e de saida da fase de Validagao.

Guia para planejamento da validagao

Quais sdo os pré-requisitos necessarios para que a validacdo seja executada de forma
Pré-requisitos: |correta, visando atingir seu objetiva?

Qual ambiente sera necessario para realizar os testes? Uma sala, laboratorio,
Ambiente: computador? Qual sistema operacional?

Quais ferramentas serdo utilizadas para a validacdo: prototipo de papel, protétipo de
Ferramentas: baixa fidelidade, computador?
Objetivo da
Validagdo: Qual o objetive da sua validacdo?

Qual o resultado esperado da sua validacao? Defina em forma de nimeros. Ex:
Salto de fé: monte um formulério para que o usudrio diga o qudo ele gostou da funcionalidade

Figura 4.12 - Guia para planejamento da Validagdo - Parte I adaptado do RUP

3 http://www.funpar.ufpr.br:8080/rup/webtmpl/templates/test/rup_tstpln.htm

* A técnica de Card Sorting é uma técnica aplicada diretamente com o usuario, e utilizada para descobrir como
ele classifica uma informagdo. Desta forma, o usuario recebe cartdes e devem separa-los em grupos que
consideram mais apropriados [MOULIN, 2011].
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Histdria Resultado Esperado |Resultado obtido [Comprovado (s/n){Comentarios
Como um [ATOR (PERSONA)] eu
quero/preciso/devo/gostaria de [ACAQ] para
[FUNCIONALIDADE]

Figura 4.13 - Guia para planejamento da Validagdo - Parte II adaptado do RUP

Durante a fase de validacdo, o P.O. deve estabelecer o plano de validagao direta com
potenciais usudrios, definindo informacgdes que o ajudard a realiza-la de forma mais eficiente,
e executd-lo. Nesse plano, as informagdes: pré-requisitos, ambiente, ferramentas, objetivos € o
salto de f¢ devem ser preenchidos.

Tabela 4.2 - Artefatos de entrada e de saida da fase de Validagao

VALIDACAO

ARTEFATOS DE ENTRADA ARTEFATOS DE SAIDA
SW Canvas preenchido: Ideia, Cenarios, Personas, | Aba Planejamento da validagdo;
Hipoteses, Historias, MVP;
Quadrantes do BMC preenchidos: Proposta de Quadrantes do BMC preenchidos: Canais de
Valor, Segmentos de Mercado, Fontes de renda; Comunicac¢io, Relagdes com o cliente;
Abas 8 Momentos-chave, Personas, Classificagdo Lista de historias validadas;

das Historias preenchidas;
Problema classificado; Aba principal coluna validado preenchida;

Aba principal colunas: Histdrias, Descrigéo, Ideia validada = SIM/N3o.
Classificagdo, MVP.

Os pré-requisitos sdo todas as informacdes e condi¢des necessarias para a realizagdo
da validagao, tais como: agendamento e reserva de um horério para a entrevista. O ambiente e
as ferramentas, formam o conjunto de defini¢do de onde essa validagdo ocorrerd, através das
informagdes que fagcam com que o P.O. consiga simular uma situagdo semelhante aos cendrios
de uso, ou até mesmo aplica-las num cendrio real de uso.

Os objetivos e salto de fé possuem um papel fundamental na fase de validagdo. Sao
eles que guiardo os empreendedores para que eles possam, no final, dizer que a ideia foi ou
ndo validada. O objetivo deve ser expresso de forma mais abrangente, e sempre relacionado
as hipdteses levantadas na etapa de requisitos (se¢do 2.3). O objetivo ¢ utilizado para validar a
hipotese principal de uma ideia, verificando se ela foi comprovada ou nao.

Apo6s a defini¢do dos objetivos, € necessario escrever o salto de fé. Ele consiste no
resultado esperado da validacdo, definido de forma mais especifica através de niimeros e
métricas. Ao final da validagdo, deve ser feita uma analise em relagdo ao objetivo e salto de
fé, verificando se os resultados obtidos foram ou ndo alcangados, ou seja, validados.

Ao final da realizagdo dessa fase, caso nenhuma histéria e/ou os objetivos e salto de
fé ndo sejam validados, o ciclo obriga o retorno para a fase de requisitos novamente. Desta
forma, o P.O. deverd analisar e refazer todas as atividades referentes a fase de requisitos,
podendo alterar apenas alguns pontos definidos, ou até todos eles.

Esse tipo de mudancga apos a validagdo, ¢ conhecido como pivotar. Quando um ato
de pivotar ¢ realizado, sdo analisados todos os aspectos relacionados ao desenvolvimento da
ideia, com o objetivo de executar mudangas para uma nova fase de validacdo (descrito na
secdo 2.3). Essas mudancas podem ser basecadas em apenas alguns aspectos do negdcio:
proposta de valor, segmento de mercado, fontes de renda, MVP, etc., ou em todos os seus
aspectos, mudando inclusive a ideia a ser trabalhada.
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Os detalhes da fase de Validagdo estio representados no APENDICE B — Aba
Validacdo. Nele ¢ possivel identificar quais sdo as atividades obrigatorias, artefatos e papéis
dessa fase, bem como de quais metodologias essas atividades sdo originadas. Caso alguma
historia for confirmada durante a fase de validagdo, deve-se seguir para a fase de projeto.

4.3 FASE DE PROJETO

Na fase de projeto, ¢ feito o planejamento de desenvolvimento com os resultados
obtidos na validacdo. Nesta fase, as historias confirmadas serdo priorizadas, divididas em
sprints de entregas, além de mapeadas conforme impacto gerado, com a criagdo de uma
matriz de relacionamento.

IMPACTADQS
—i ™~ m = [Ty ]
m)p@o| @m| m| @
c|lo|lc|cl|o
GIR|B|E| B
T|II|IT| I
Historia 1|x X
Histdria 2 b X
Historia 3 | x X
Historia 4 X
Historia 5 X X

IMPACTA

Figura 4.14 - Matriz de Relacionamento

Para o planejamento da fase do projeto, ¢ necessario primeiro definir o tamanho das
sprints de desenvolvimento. Essa definicdo de tamanho deve ser feita conforme a necessidade
de cada projeto. Porém, para projetos iniciantes e com grande volume de atualizacdes,
recomenda-se que o tamanho dela seja, no maximo de duas semanas.

Desta forma, apos definir o tamanho da sprint, é necessario entender quais histdrias
entrardo em cada uma. Para isso, recomenda-se a técnica de reunido de planejamento (ou
planning) utilizada no Scrum detalhado na se¢do 2.2.

A matriz de relacionamento (Figura 4.14 - Matriz de Relacionamento) deve ser
preenchida para auxiliar na identificagdo de pontos de atengdo quando houver alguma
alteracdo no software. Além da matriz, os demais artefatos gerados por esta fase sdo:
quantidade e tempo de cada sprint, prazos e quatro quadrantes do BMC (conforme descrito na
secdo 2.4): atividades, recursos e parcerias chave, estrutura de custos. Todos os artefatos de
entrada e saida estdo listados na Tabela 4.3 - Artefatos de entrada e saida da fase de Projeto.
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Tabela 4.3 - Artefatos de entrada e saida da fase de Projeto

PROJETO
ARTEFATOS DE ENTRADA ARTEFATOS DE SAIDA

Lista de Historias validadas; Aba Matriz de Relacionamento;

Ideia validada = SIM; Quantidade de sprints que serdo realizadas;
Prazo para finalizagdo do desenvolvimento ¢
testes;

Quadrantes do BMC: atividades, recursos e
parcerias chave, estrutura de custos.

Para a realizagdo dessa fase, recomenda-se a utilizagdo de ferramentas para
gerenciamento de projeto de software ja existentes no mercado, tais como: GitHub®, Visual
Studio®, Jira’, dentre outras. A escolha da ferramenta deve ser feita de acordo com as
preferéncias de cada equipe.

Os detalhes da fase de Projeto estdo representados no APENDICE B — Aba Projeto.
Nele ¢ possivel identificar quais sdo as atividades obrigatorias, artefatos e papéis dessa fase,
bem como de quais metodologias essas atividades sdo originadas. Apds o planejamento, ¢
realizada a fase de Implementacao.

4.4 FASE DE IMPLEMENTACAO

Nesta fase € feito o desenvolvimento e testes, visando obter um incremento funcional
do software e com uma qualidade minima. Suas principais atividades sdo: desenvolvimento
do software, realizagdo de testes (unitarios, integrag¢do, funcionais e regressdo), registro e
gerenciamento de falhas e retrospectiva das sprints realizadas.

A escolha de ferramentas para realizagao de testes unitarios, integracao fica a critério
da equipe do projeto, de acordo com as necessidades técnicas do desenvolvimento (linguagem
de programagio, framework de desenvolvimento, etc.). A realizacdo de testes funcionais ¢ de
regressao deve ser feita seguindo o roteiro de testes criado na aba “Principal” com as historias
definidas para o MVP.

Tabela 4.4 - Artefatos de entrada e de saida da fase de Implementacao

IMPLEMENTACAO
ARTEFATOS DE ENTRADA ARTEFATOS DE SAIDA
Aba Matriz de Relacionamento; Parte funcional e executavel do software;
Quantidade de sprints que serdo realizadas; Matriz de rastreabilidade (historias x codigo);
Prazo para finalizagdo do desenvolvimento e Lista e quantidade de bugs encontrados;

testes,;
Quadrantes do BMC: atividades, recursos e
parcerias chave, estrutura de custos.

Durante os testes, recomenda-se que todas as historias levantadas sejam testadas,
garantindo uma qualidade minima do produto. Essa qualidade minima da-se através da
confirmagdo do fluxo-principal do software (Figura 4.16 - Planilha aba Principal - parte I),
passando pelo caminho basico do desenvolvimento. Ao testar determinada historia, seu status
“Testado (s/n)” deve ser alterado para “Sim”.

3 https://github.com
¢ https://www.visualstudio.com/
7 https://br.atlassian.com/software/jira
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O status “Passou (s/n)” deve ser alterado para “Sim” no caso da historia ser
executada sem nenhuma falha encontrada, e “Nao” caso contrario (Figura 4.17 - Planilha aba
Principal - parte 1I). Quando uma falha ¢ encontrada, ela deve ser listada na coluna “Bugs”
com uma breve descri¢do e um niimero para identifica-la. Esse registro deve ser feito todas as
vezes que uma falha for encontrada, sem excegdes.

Para realizagdo do teste de Regressdo, recomenda-se a verificagdo das falhas
corrigidas e historias impactadas com a correcdo. Essa andlise deve ser feita através da
utilizacdo da matriz de relacionamento (Figura 4.14 - Matriz de Relacionamento),
identificando quais histérias impactam ou sdo impactadas umas pelas outras.

Nessa matriz, nas colunas sdo colocadas as historias que sdo impactadas, e as linhas
as historias que impactam. Dessa forma, a leitura que deve ser feita na matriz ¢ a seguinte:
Histéria 1 impacta Historias 1 e 3, Historia 2 impacta Historias 2 e 5, conforme exemplo na
Figura 4.14. Além disso, vale ressaltar que uma historia sempre serd impactada por ela
mesma, ou seja, qualquer alteragdo que ela sofrer, ela serd impactada.

Quando os testes sdo finalizados, na aba “Principal”, sdo monitoradas algumas
métricas de qualidade de software: Porcentagem de histdrias validadas (numero de historias
validadas/quantidade total de historias), Cobertura de Testes (nimero de historias
testadas/quantidade total de histérias), indice de Qualidade (nimero de histérias que passaram
sem nenhuma falha/nimero total de historias).

O Indice de Qualidade é uma métrica muito importante para acompanhamento
durante a evolugdo nos demais ciclos de desenvolvimento. Com ele, ¢ possivel medir a
relacdo da qualidade entregue para o cliente e a sua satisfacdo em relagao a ferramenta.

Os artefatos de saida esperados para essa fase sdo: incremento funcional e
executavel, versao do software liberado, rastreabilidade através do mapeamento de historias,
codigo, falhas encontradas, cobertura e resultado dos testes executados, lista de
funcionalidades impactadas com alteragdes, pontos de melhoria e plano de a¢do. Muitos
desses artefatos podem ser derivados automaticamente pelas ferramentas sugeridas, porém foi
criada também uma aba “Principal” para mapeamento de todos os pontos trabalhados durante
todo o ciclo de desenvolvimento (Figura 4.15, Figura 4.16 e Figura 4.17).

Porcentagem Historias Validadas 0% Quantidade de Histérias do MVP 0%
Cobertura de Testes 0% indice de qualidade 0%

Figura 4.15 - Métricas mapeadas na planilha aba Principal

£

Histéria Descrigdo Classificacédo |Prioridade |MVP
Como um [ATOR (PERSONA)] eu
quero/preciso/devo/gostaria de [ACAD] para
1][FUNCIONALIDADE]

Como um [ATOR (PERSONA)] eu
quero/preciso/devo/gostaria de [ACAD] para
2| [FUNCIONALIDADE]

Como um [ATOR (PERSONA)] eu
quero/preciso/devo/gostaria de [ACAD] para
3| [FUNCIONALIDADE]

Figura 4.16 - Planilha aba Principal - parte [
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e |
Validado (s/n)? |Sprint |[Mddulo |Testado (s/n)? JPassou (s/n)? |Bugs

-Bug 1
-Bug 2
Sim - - Bug 3
Sim
Sim
Sim

Figura 4.17 - Planilha aba Principal - parte 11

A fase de implementacdo finaliza somente apds a realizacdo da retrospectiva da
sprint realizada. Essa retrospectiva deve ser realizada da mesma forma que acontece no
Scrum, no qual sdo levantados todos os pontos positivos e negativos durante o
desenvolvimento do projeto. Na secdo 2.2 ¢ detalhada a reunido de retrospectiva.

Ao final de todo o ciclo de desenvolvimento, passando por cada fase: requisitos,
validagdo, projeto e implementagdo, como resultado espera-se obter um incremento funcional
do software. Desta forma, o software vai adquirindo novas funcionalidades, crescendo de
forma incremental a partir do MVP definido.

Além disso, a metodologia proposta visa um desenvolvimento organizado e
estruturado, fornecendo informagdes que auxiliem o empreendedor na tomada de decisdes
através de métricas de desenvolvimento. Essas informag¢des impactam diretamente a
qualidade final do software, ja que ¢é possivel entender o ponta-a-ponta do ciclo de
desenvolvimento, desde o levantamento de requisitos até o gerenciamento de falhas.

Os detalhes da fase de Implementagdo estdo representados no APENDICE B — Aba
Implementagdo. Nele ¢ possivel identificar quais sdo as atividades obrigatorias, artefatos e
papéis dessa fase, bem como de quais metodologias essas atividades sdo originadas.

4.5 CONCLUSAO

Neste capitulo foi apresentada a metodologia Startup Kaizen, com todas as suas
fases, atividades, artefatos e papeis detalhados. A metodologia é composta por quatro fases
diferentes: Requisitos, Validac¢do, Projeto e Implementacdo e cada uma delas foi descrita
apresentando todos os seus artefatos de entrada e de saida.

O Startup Kaizen tem como principal beneficio a unido de boas praticas ligadas a
Engenharia de Software: rastreabilidade de requisitos, gerenciamento de requisitos e falhas,
planejamento e execu¢do de testes, dentre outras. Essas boas praticas foram unidas as boas
praticas defendidas por metodologias utilizadas por startups, tais como: modelagem de
negocios, utilizagdo de MVP, ciclos de desenvolvimento curtos e rapidos, constante validagao
com o cliente, facil adaptagdo e agilidade. Através das atividades empregadas no SK, ¢
possivel estruturar um projeto inicial, através da definicdo de requisitos que, posteriormente
sdo validados diretamente com potenciais clientes.

Com a sua utilizagdo, ¢ possivel obter um desenvolvimento agil, estruturado ¢ com
constante interagdo com seus usudrios. Além disso, diferente dos trabalhos relacionados
estudados, os requisitos de software sdo implementados somente apos aprovagdo realizada
através de uma validagdo estruturada.

As duas primeiras fases do Startup Kaizen auxiliam na obten¢do de um projeto
estruturado, com a possibilidade de utilizacdo de métricas de qualidade para monitoramento
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da evolugdo da solucdo desenvolvida. Através da estruturagdo das fases de Requisitos e
Validacdo, ¢ possivel realizar uma andlise quantitativa profunda dos resultados esperados e
obtidos antes da criacdo de qualquer linha de codigo. Esse tipo de validagdo faz com que haja
um menor desperdicio de tempo no desenvolvimento de funcionalidades que nenhum cliente
ird utilizar, diminuindo assim os desperdicios ocasionados desenvolvimento de algo inutil.

Além disso, as duas primeiras fases do SK consistem nos pilares fundamentais para
dar a continuidade ao processo de desenvolvimento. Sdo essas fases que possibilitam todo o
mapeamento através da rastreabilidade de requisitos, bem como gerenciamento de falhas e
controle de mudangas. Essas boas praticas possibilitam a realizacdo de melhoria continua no
desenvolvimento do software, e também de aperfeicoamento do processo de
desenvolvimento.

A rastreabilidade dos requisitos de software possibilita uma reducdo no desperdicio
de tempo e esforgo para andlises de impacto provocadas por alteragdes realizadas no software.
Ja o gerenciamento de falhas e controle de mudancgas favorecem um maior conhecimento do
impacto de alteracdes realizadas, bem como quais falhas sio mais impactantes, e até na
tomada de decisdo em relagdo a liberagdo do software para o cliente, através da analise da
quantidade de falhas encontradas vs resolvidas.

Desta forma, diferente das metodologias estudadas, o Startup Kaizen foi criado com
o objetivo de prover mais informacdes e um maior controle no desenvolvimento de software
agil e sob condigdes de extrema incerteza. Esse maior controle auxilia a tomada de decisao,
fazendo com que os riscos, ¢ até¢ o desperdicio de desenvolvimento sejam menores.



5 VALIDACAO DA METODOLOGIA: UM ESTUDO DE CASO

Para analisar o impacto da utilizagdo da metodologia em startups foi realizado um
estudo de caso. Nesse estudo, foram selecionados grupos de trabalho na disciplina de
Engenharia de Software do Programa de Pods-graduacdo em Ciéncia da Computacdo na
UFSCar — Sorocaba.

Durante o periodo de experimentagdo, as startups selecionadas utilizaram a
metodologia e também tiveram um acompanhamento durante os 4 meses de trabalho. Para
medi¢do do resultado, foram definidas perguntas de pesquisa para andlise dos artefatos
gerados durante a utilizagcdo da metodologia.

Neste capitulo, esta descrito o planejamento do estudo de caso realizado, bem como
suas premissas e resultados obtidos. Ao final do capitulo, as perguntas levantadas no estudo
foram analisadas, de forma a obter um entendimento do impacto da inser¢cdo de boas praticas
de Engenharia de Software em startups em estagio inicial (descoberta de mercado).

5.1 DEFINICAO DOS OBJETIVOS

5.1.1 Objetivo Global

Definir uma metodologia de desenvolvimento de software que englobe boas praticas
de metodologias utilizadas por startups para descoberta de mercado, e boas praticas de
engenharia de software visando o aumento da qualidade final do produto.

5.1.2 Objetivo do Estudo

Analisar a aplicagdo de técnicas de Engenharia de Sofiware em metodologias de
desenvolvimento de startups;

Com o proposito de verificar o impacto da insercdo de técnicas de Engenharia de
Software em startups em estagio inicial;

Com respeito a falta de utilizagdo de ferramentas de apoio para desenvolvimento de
software e descoberta de mercado em empresas iniciantes;

Do ponto de vista do empreendedor e desenvolvedor de software;

No contexto de alunos de mestrado da disciplina de Engenharia de Sofiware da
UFSCar em Sorocaba.

5.1.3 Questoes

Para a andlise dos resultados obtidos, foram levantadas hipoteses e perguntas que
foram investigadas durante o processo de aplicagdo do estudo de caso. Essas perguntas foram
definidas visando responder a pergunta principal desse estudo de caso: a inser¢do de boas
praticas de Engenharia de Sofiware pode favorecer uma startup durante a fase de validagao?

Para defini¢do dessas perguntas foi utilizado o método GQM (Goal Question
Metrics). O GQM consiste num método criado para auxiliar no planejamento, definicdo de
objetivos e avalicdo de um processo e/ou experimento. O método requer a elaboragdo de um
objetivo de avaliagdo, seguido por questdes que auxiliem na andlise do objetivo estipulado.
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Por fim, a partir das questdes, sdo levantadas métricas para medicdo dos resultados definidos
[SOUSA et al., 2003].

Desta forma, com base no objetivo inicial: avaliar o impacto de inser¢do de boas
praticas de Engenharia de Software durante o ciclo de desenvolvimento de uma startup na
fase de validacdo, foram levantadas algumas perguntas para serem analisadas durante o
experimento. As seguintes perguntas foram levantadas:

QIl: A utilizagdo da metodologia proporcionard um desenvolvimento do software
mais estruturado?

Q2: A utilizagdo da metodologia proporcionard métricas para tomada de decisdo na
liberag@o do software para os usudrios?

Q3: A utilizagdo da metodologia influenciard na qualidade final do software
desenvolvido?

Apos definidas as questdes de avaliagdo, foram definidas métricas para andlise. Além
dessas métricas, outros pontos também foram levados em consideragdo, conforme descrito na
secdo Procedimento de Analise. A Figura ilustra o GQM criado para analise do estudo de
caso.

Quantidade de
requisitos
gerados

Qantidade e qualidade das
informacties geradas pela

aplicacio do 8K. inseridos no MyP testados

Quantidade de falhas indice de qualidade
do sofware
[ Quantidade de requisitos ] [ Quantidade de requisitos } enconiradas

Figura 5.1 - GQM criado para andlise dos resultados do estudo de caso

5.2 PLANEJAMENTO

5.2.1 Descricdo da Instrumentacio

Para a realizagdo da instrumentagdo, fez-se necessario um treinamento com as
equipes que irdo utilizar a metodologia proposta. Esse treinamento consistiu em quatro horas,
passando por todas as fases e ferramentas utilizadas na metodologia.

O periodo de acompanhamento foi de quatro meses, dos quais foram determinadas
entregas conforme a evolucdo de cada equipe. Essas entregas foram divididas da seguinte
maneira:

Tabela 5.1 - Entregas da metodologia

Entrega 1 Aba Requisitos: descrigdo da ideia, problema que ela resolve, proposta de valor,
classificag@o do problema, possiveis clientes, personas, 8 momentos-chave, fontes de renda,
historias iniciais, classificacdo das historias (impacto X complexidade), salto de fé, historias
selecionadas para MVP;

BMC: segmentos de mercado, proposta de valor e fontes de renda;

Aba 8 momentos-chave

Aba Principal: Historia, descri¢@o, classificagdo, prioridade, MVP;

Aba Personas, Aba SW Canvas.

Entrega 2 Aba Validacao: plancjamento da validagdo, BMC: Relagdes com clientes ¢ canais.
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Entrega 3 Aba Validacao: Lista de historias validadas com o cliente;

Aba Projeto: Matriz de relacionamento;

Aba Principal: Backlog de produto: histérias MVP (mesmas histérias validadas na aba
validagao), classificagdo de historias MVP, prioridade historias MVP, sprints, historias x

sprints.
Entrega 4 MVP implementado;

Aba Principal: médulo do software, testado (s/n), passou (s/n), lista de bugs.
Entrega 5 Revisar Aba Requisitos: historias, cenarios, personas;

Revisar BMC: proposta de valor, segmentos de mercado, fonte de renda.
Entrega 6 Aba Projeto: matriz de relacionamento;

Aba Principal: backlog do produto, classificagdo histérias MVP, prioridade histérias MVP,
sprints, historias X sprints.

Entrega 7 MVP atualizado;
Aba Principal: médulo de software, testado (s/n), passou (s/n), lista de bugs.

O acompanhamento foi feito através de reunides online para esclarecimento de
davidas, e presenciais para apresentacao dos entregaveis de cada etapa definidos acima.

Para obtencdo dos dados comparativos, foram estipulados dois critérios: (i) indice de
qualidade do software testado e (ii) indice de impacto das falhas encontradas nos clientes.
Para o primeiro critério, uma equipe deveria testar o software de outra equipe. Cada grupo
enviou uma lista de requisitos para outra equipe testa-la. A defini¢ao dos grupos que iriam
testar foi feita através de sorteio, e ficou de acordo com a Tabela 5.2 - Grupos responsaveis
pelos testes.

Tabela 5.2 - Grupos responsaveis pelos testes

Grupo Testado por
Caregiver Impressao Digital
Dover Caregiver
Factoring Sys Dover

Impressao Digital Factoring Sys

O segundo critério, indice de impacto das falhas encontradas nos clientes, foi obtido
através de um formuldrio com perguntas sobre avaliagdo do software. Essas perguntas
possuem uma escala de 1 a 10, onde 1 era a nota menor e 10 a maior.

As perguntas feitas envolviam tantos aspectos de atendimento as necessidades dos
clientes, quanto a qualidade percebida pelos usuarios através de problemas e falhas
encontradas durante sua utilizagao.

5.2.2 Seleciao do Contexto

A instrumentagdo foi realizada durante a disciplina de Engenharia de Software no
Mestrado em Ciéncias da Computagdo na UFSCar em Sorocaba. Optou-se por realiza-la com
alunos que possuem um conhecimento na drea de computacdo, que ja possuem uma
familiaridade com desenvolvimento de sofiware ¢ metodologias.

5.2.3 Selecao dos Individuos

Para sele¢do dos individuos, a turma foi dividida em quatro grupos, dos quais foram
sorteados dois grupos para a utilizagdo da metodologia, e dois que ndo a utilizaram.
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Dentro dos grupos, existiam participantes que, além da disciplina de engenharia de
software, cursavam também a disciplina de IHC (Interface Humano-Computador). Sendo
assim, dos grupos selecionados, um cursava as duas disciplinas, enquanto o outro grupo
selecionado cursava apenas engenharia de software. O mesmo critério foi definido para os
grupos que nao utilizaram a metodologia. Veja os grupos de trabalho na Tabela 5.3 -
Defini¢dao dos Grupos que utilizaram a Metodologia.

Tabela 5.3 - Defini¢cdo dos Grupos que utilizaram a Metodologia

Nome do Grupo Descricao Metodologia (s/n)
Caregiver Ferramenta para lar de idosos, utilizada para controle | Sim
de estoque de remédios e lembrete.
Dover Aplicativo para realizagdo de frete por pessoas fisicas. | Sim
Impressédo Distribuida | Ferramenta para compra de impressdo através de Nao
graficas.
Factoring Sys Ferramenta para negociacdo de factoring entre Néo
empresas.

Para definicdo do perfil do participante foi criado um formulario, com 8 perguntas,
sendo as 4 primeiras para identificagdo do participante, seguidas por 4 perguntas para
entendimento do perfil. Para finalizar, o formuldrio possuia uma tabela com as metodologias,
técnicas e ferramentas utilizadas na metodologia. Nessa tabela, o participante deveria
classificar cada metodologia seguindo os seguintes critérios: ‘“ndo conhecia”, “possuia
conhecimento tedrico apenas”, “possuia conhecimento pratico apenas”, “possuia
conhecimento teodrico e pratico” e “ja havia aplicado o conhecimento em projetos no mercado
de trabalho”. O formuldrio completo pode ser visualizado no Apéndice D.

Todos os participantes das equipes responderam o formulario, com um total de 11
respostas. Dessas 11 respostas, somente uma pessoa nao atua e nunca atuou no mercado de
TI. Dentre os demais, 82% diz ter atuado e/ou atuar na area de desenvolvimento e sistemas,
enquanto 55% atua e/ou atuou na érea de infraestrutura. Somente 36% atuou na area de
processos, € apenas um participante atuou na area de qualidade de software, conforme
ilustrado na Figura 5.2.

Em qual das areas abaixo vocé atua ou ja atuou no mercado de TI?

Menhum, nunca atuei no mercado de Tl
Desenvolvimento

MNegocios

Desenvolvim... Cualidade
Infraestrutura
Processos
Sistemas
Infraestrutura Cutros

Menhum, nu...

Megdcios

Qusidade

WO fa O o=k fa D -

Processos

(5]

4 L B

Figura 5.2 - Atuagdo no mercado de TI

A maioria dos participantes possui um tempo de atuagdo maior do que 5 anos (63%),
além de estarem atuando e realizando uma pds-graduacdo ao mesmo tempo. Essas
informagdes mostram que a grande maioria das pessoas possui uma experiéncia no mercado
de TI, em diversas areas de conhecimento.
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Em relacdo as metodologias utilizadas como base para este estudo: Lean Startup (5
pessoas — 45%), Customer Development (4 pessoas — 36%), Design Thinking (5 pessoas —
45%) e BMC (5 pessoas — 45%), a maioria ndo possui conhecimento pratico. Apenas uma
pessoa possuia conhecimento tedrico e pratico no BMC, as demais possuiam somente
conhecimento tedrico nas demais metodologias. As figuras Figura 5.3 e Figura 5.4 mostram o
resultado das respostas obtidas com o formuldrio aplicado.

Lean Startup [Aponte o nivel de conhecimento nos topicos abaixo:]

Naoconhecia § 455%
T T—— Possuia conhecimento tedrico apenas 1 9.1%
Possuia conhecimento académico pratico apenas 0 (1%
Prsstis oo, Possuia conhecimento tedrico e pratico 0 0%
Possuia con.. Ja havia aplicado o conhecimento em projetos no mercado de trabalho 0 0%
Possuia con..
Ja havia apli.
o 1 2 3 4
Customer Development [Aponte o nivel de conhecimento nos topicos abaixo:]
Nao conhecia 4 36.4%
Méo conheda Possuia conhecimento tedrico apenas 1 9.1%
Possuia conhecimento académico pratico apenas 1 9.1%
Possi pon:: Possuia conhecimento tedrico e pratico 0 0%
Possuia con.. Ja havia aplicado o conhecimento em projetos no mercado de trabalho 0 0%
Possuia con..
Ja havis api
a 1 2 3
Business Model Canvas [Aponte o nivel de conhecimento nos topicos abaixo:]
Naoconhecia § 455%
T T—— Possuia conhecimento teorico apenas 0 0%
Possuia conhecimento académico pratico apenas 1 Q1%
o=t eon, Possuia conhecimento tedrico e pratico 1 9.1%
Poszuia con. J& havia aplicado o conhecimento em projetos no mercado de trabalho 0 0%
Possuia con..
Ja havia apli.
o 1 2 3 4
Figura 5.3 - Resultado das respostas dadas pelos participantes sobre as metodologias

estudadas

Design Thinking [Aponte o nivel de conhecimento nos tépicos abaixo:]

Nao conhecia 5 45,
M&o conhecia Possuia conhecimento tedrico apenas 1 9.
Possuia conhecimento académico pratico apenas 1 9
Fossuis con... Possuia conhecimento tedrico e pratico 0
Possuia con... Ja havia aplicado o conhecimento em projetos no mercado de trabalho 0

Possuia con...

Ja havia apli...

a 1 2 3 4

Figura 5.4 - Resultado das respostas dadas pelos participantes sobre o Design Thinking

Com base nos dados coletados sobre o perfil dos participantes, foi possivel perceber
que a grande maioria atua e¢/ou atuou no mercado de trabalho como desenvolvedor, poucos
possuiam o perfil de processos ¢ qualidade.

Além disso, a maioria dos participantes ndo conhecia as metodologias utilizadas por
startups para validagio da ideia ¢ descoberta de mercado. E importante ressaltar também, que
nenhum membro das equipes ja havia aplicado as metodologias.
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5.2.4 Procedimento de Analise

Segundo Boente et al. (2008), a qualidade de software ndo deve ser medida de forma
isolada. A sua obten¢do ocorre a partir do momento que as defini¢des realizadas no projeto
de software, ou seja no seu planejamento, sdo realizadas até a conclusdo do projeto
[BOENTE; OLIVEIRA; ALVES, 2008].

Além disso, para alcangar uma qualidade maior, € necessario realizar um conjunto de
atividades planejadas e sistematicas que fornecam dados o suficiente afim de fornecer maiores
informagdes sobre o projeto desenvolvido. Essas informacdes servem como base para uma
maior compreensdo ¢ confianca de que a qualidade do produto satisfaz o planejamento
definido [BOENTE; OLIVEIRA; ALVES, 2008]. Desta forma, ndo ¢ possivel afirmar que um
software possui uma qualidade maior que outro tomando somente como base somente a
quantidade de bugs encontrados durante seus testes.

Portanto, para afirmar quais grupos tiveram melhor resultado em relagdo a qualidade
final do software, € necessario fazer uma andlise qualitativa de todo o processo de
desenvolvimento. Essa andlise faz-se necessdria ja que as equipes que ndo utilizaram o
Startup Kaizen, ndo realizaram um planejamento prévio do que seria desenvolvido e entregue
ao usudrio final.

A obtengdo dos resultados e analise foi feita por uma pessoa, durante a aplicacdo e
acompanhamento do estudo de caso. A cada fase os artefatos gerados foram analisados e
comentados para as equipes que utilizaram o Startup Kaizen.

O processo de andlise durante a execucao do estudo de caso foi feito de forma
comparativa das apresentagdes realizadas por todas as equipes que cursavam a disciplina de
Engenharia de Software. Ao final do processo de aplicagdo do estudo de caso, foi recolhido
um artefato enviado por todas as quatro equipes que cursavam a disciplina. Este artefato
consiste numa planilha de testes, conforme apresentada na Figura 5.5 - Planilha de Testes.

Esta planilha, foi criada com base na planilha “Principal” do SK, porém com foco em
testes. Portanto, suas colunas eram compostas por: ID (nimero de identificagdo), Historia,
Descrigcdo, Testado (S/N), Passou (S/N), Falhas Encontradas (Figura 5.5 - Planilha de
Testes).

Historias ou Requisitos Descrigdo Testado (s/n)? |Passou (s/n)? |Bugs

o o e e [ |3

Figura 5.5 - Planilha de Testes

Esses dados foram utilizados como base de andlise dos resultados da aplicacdo do
Startup Kaizen. Alguns pontos foram levados em consideragao durante a analise, sdo eles:
(1) Formato e padronizagao das informagdes obtidas;
(2) Quantidade de informagdes fornecidas;
(3) Resultado dos testes realizados (niumero de falhas encontradas e cobertura de
testes).

5.2.5 Validade do Procedimento

O experimento foi realizado dentro de um ambiente controlado num contexto
académico. Para a obtencdo de resultados mais realistas, faz-se necessario a aplicacdo em
startups que realmente estdo desenvolvendo novos mercados.
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O fato desse experimento ter rodado dentro de um ambiente académico influencia
nos resultados, ja que os participantes estdo inseridos num contexto de aprendizado. Esse tipo
de contexto ndo ¢ necessariamente verdadeiro para os criadores de uma nova startup. Além
disso, os alunos possuem apenas interesse académico relacionado as startups, podendo ou nao
focar na criagao de uma nova empresa, gerando um novo mercado de atuagao.

Durante a realizacdo desse estudo de caso, nao foi requerido que os participantes
iniciassem processos de venda diretamente com seus clientes. O fato de ser um trabalho
académico, influencia a forma com que os participantes interagem diretamente com seus
potenciais clientes, j& que os mesmos acabam tendo apenas o interesse académico de
conhecimento das metodologias de desenvolvimento de software.

Portanto, para obtencdo de melhores resultados, faz-se necessaria a aplicagdo da
metodologia juntamente com startups fora do contexto académico. Essa aplicacdo favorecera
tanto a analise do estudo de caso, como a melhoria da metodologia através da identificagdo de
pontos fortes e fracos, que precisam ser melhorados.

5.3 OPERACAO

5.3.1 Aplicacio do Estudo Experimental

Durante a disciplina de Engenharia de Software do Programa de Pds-Graduagao em
Ciéncia da Computacao da UFSCar Sorocaba, os alunos sdo incentivados a criar uma startup
no decorrer de um semestre. Durante esse semestre, nas primeiras aulas, os alunos devem
apresentar as ideias que possuem. Apds essa apresentacdo, cada aluno deve selecionar qual
ideia gostaria de trabalhar, e, desta forma, fazer uma formac¢ao de equipes.

Apés a formagdo, durante a disciplina, sdo intercaladas aulas de contetido e de
apresenta¢do dos resultados. Para a aplicagdo da metodologia, foram selecionadas algumas
aulas de conteudo, nas quais o contetido especifico da metodologia seria passado somente
para os grupos selecionados.

Desta forma, houveram 4 encontros em sala de aula: no primeiro encontro, foi feita
uma apresentacao explicativa com as etapas € as principais ferramentas da metodologia. Esta
apresentacao estd presente no Apéndice A. Nesse dia, além do contetdo, estava programada
também uma dindmica que simulasse a utilizacdo do SW Canvas. Essa dindmica, por questdes
de espaco, nao foi possivel ser aplicada.

Os demais encontros, consistiram em apresentacdes sobre a evolugdo dos projetos de
todas as equipes. Na primeira apresentagdo, as equipes deviam focar em mostrar um primeiro
BMC, estruturado a partir da ideia selecionada. A segunda apresentagdo foi para mostrar os
resultados obtidos com a evolucdo do projeto e um primeiro MVP. Por fim, a Ultima
apresentacao consistia na demonstragdo dos resultados obtidos com o primeiro MVP, e a sua
evolugao, através da constru¢ao de uma melhoria do MVP.

Durante esse periodo, além das apresentagdes, foi feito um acompanhamento e
definidas entregas de acordo com as datas das aulas, e conforme descrito na Tabela 5.1. O
acompanhamento foi feito durante os encontros presenciais em sala de aula, além de
conversas online agendadas entre as entregas. Esse acompanhamento foi feito para
esclarecimento de duvidas sobre a metodologia, suas ferramentas e entregaveis.

5.3.2 Acompanhamento e Entregas

O acompanhamento realizado com os grupos que utilizaram a metodologia foi feito
através de reunides via Skype para esclarecimento de duvidas. Essas reunides aconteceram
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conforme necessidade dos grupos. Desta forma, ocorreram 2 reunides com o grupo Caregiver
e trés com o grupo Dover.

Essas reunides ocorreram separadamente com cada grupo, e suas entregas eram feitas
via e-mail. Além das reunides de duvidas, durante os encontros em sala de aula, também
aconteceram momentos de esclarecimento de duvidas e defini¢cao de préximos passos.

Os proximos passos foram sempre definidos conforme o cronograma geral de
entregas descrito na se¢do 5.2.1 Descri¢do da Instrumentacdo. As entregas dos artefatos foram
feitas com a utilizagdo de um excel/ criado para inser¢ao dos dados e artefatos gerados.

A principio, este documento ficou disponivel online, via Google Drive, porém as
equipes optaram por ter versdes proprias em seus computadores. Desta forma, a cada nova
entrega, eles dispararam e-mails com os artefatos gerados.

O documento criado para criagdo e mapeamento dos artefatos estd presente no
Apéndice C.

5.4 RESULTADO DO ESTUDO

Os seguintes resultados foram obtidos durante o processo de experimentagdo da
metodologia. As Tabelas 7 e 8 contém os resultados obtidos através da realizacdo dos testes e
aplicacao do formulario de avaliagdo do usuario.

5.4.1 Artefatos Gerados pela Aplicacio da Metodologia

No decorrer do estudo de caso, os grupos selecionados para utilizacdo da
metodologia: Caregiver e Dover, receberam um material para auxilid-los durante o processo.
Nesse material continha a apresentacdo realizada no primeiro encontro (Apéndice A), um
arquivo excel detalhando passo-a-passo a metodologia, com seus artefatos de entrada e de
saida (Apéndice B) e outro arquivo excel/ como ferramenta para mapeamento dos dados
criados a partir da utilizagdo do SK (Apéndice C).

Este arquivo foi dividido em diferentes abas, num total de 16 abas ligadas através de
links para navegar entre elas. A ordem das abas criadas ficou da seguinte forma:

1.  Processo — apresenta uma visdo geral do processo, conforme ilustrado na

Figura 4.1;

2. SW Canvas - Figura 4.2;

3. Business Model Canvas - Figura 2.5;

4.  Requisitos — apresenta uma lista de atividades, técnicas e ferramentas utilizadas

durante a fase de Requisitos;

5. Validagao — apresenta uma lista de atividades, técnicas e ferramentas utilizadas

durante a fase de Validac¢do;

6.  Projeto — apresenta uma lista de atividades, técnicas e ferramentas utilizadas

durante a fase de Projeto;

7.  Implementagdo — apresenta uma lista de atividades, técnicas e ferramentas

utilizadas durante a fase de Implementagao;

8.  Principal — aba principal, apresenta um resumo dos principais dados inseridos

nas demais abas, ¢ uma espécie de dashboard da metodologia;

9.  Classificacdo das Historias — apresenta a matriz (impacto X dificuldade) para

qualificacdo das historias definidas (Figura 4.9);

10. Personas — apresenta modelos de criagdo de personas, além de uma lista das

personas criadas pelos grupos;

11. 8 Momentos-chave — apresenta a ferramenta 8§ Momentos-chave (Figura 4.7);
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12. Guia de Entrevista — apresenta uma guia de sugestdo de roteiros para
entrevistas;

13.  Planejamento da Validagdo — concentra todas as informagdes relacionadas ao
planejamento da validagdo, com uma breve descri¢do dos requisitos necessarios para
a validacdo: pré-requisitos, ambiente, ferramentas, objetivo e salto de fé. Nesta guia
possui também a lista de historias criadas, com seus resultados esperados, obtidos,
comentarios e indicador: comprovado (s/n);

14. Criagdo de Historias — apresenta a lista de historias criadas através do conjunto
de atores e cenarios definidos;

15. Matriz Relacionamento — apresenta a matriz de relacionamento (impacta X ¢
impactada) das historias (ou requisitos) definidos (Figura 4.14);

16. Retrospectiva — apresenta uma descri¢do do que ¢ a retrospectiva, como ecla
deve ser realizada, além da listagem dos itens que deram certo, errado e um plano de
acdo para corrigir o que deu errado.

5.4.1.1 Artefatos Gerados na fase de Requisitos

A primeira entrega estava relacionada a fase de Requisitos. Nela, os grupos
apresentaram dificuldades na utilizacdo do documento excel para inser¢do dos artefatos
gerados durante a aplicagcdo do Startup Kaizen. Portanto, os grupos optaram por modelos que
facilitassem a sua utilizagao.

O grupo Dover, por exemplo, utilizou documentos word para mapeamento dos
artefatos gerados pela fase de requisitos. Para cada entrega foi criado um novo documento,
ficando desta forma: Requisitos, BMC, SW Canvas, Personas, Momentos, Principal,
Cartesiano, Validacdo, Planejamento — cada nome representa um documento diferente
conforme ilustrado na Figura 5.6.

Cluestionario
0= 1-Requisitos
0= 2-Bmc
0= 3-SwCanvas
= 4-Personas
0= 5-Momentos
0= 6-Principal
0= 7-Cartesiano
0= 2-Validacao
0= 9-Plangjamento
= Apresentacao
B3 Artefatos 1- 1009

Figura 5.6 - Artefatos gerados pela equipe Dover durante a fase de Requisitos

Conforme a lista ilustrada na Figura 5.6, no documento Momentos, por exemplo,
estdo os 8 Momentos-chave criados pela equipe, ja em Cartesiano, estdo as informagdes
relacionadas a classificagdo da historia (impacto X dificuldade). A Figura 5.7 ilustra uma
parte do documento utilizado pela equipe Dover para classificagdo das histdrias criadas.
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Id {Requisitos} -= 05
Impacto / Dificuldade {Requisitos} -= -/ -

Id {Requisitos} -= 06

Figura 5.7 - Exemplo de formato de documento utilizado pela equipe Dover

O primeiro artefato a ser preenchido, consistia na aba Requisitos, com algumas
perguntas a serem respondidas:
(1) Descreva a sua ideia;
(2) Qual problema a sua ideia resolve?
(a) Defina sua proposta de valor;
(3) Como vocé classificaria esse problema em relagdo aos possiveis clientes?
(a) Blocante;
(b) Grande;
(c) Pequeno;
(d) Trivial;
(4) Quais sdo os possiveis clientes?
(a) Defina o segmento de clientes (BMC);
(b) Crie personas;
(5) Como os seus clientes usam/interagem com a sua ideia?
(6) Como vocé ganhara dinheiro com ela?
(a) Defina fontes de renda (BMC);
(7) Descreva os requisitos iniciais da sua solu¢do em formato de histérias com
base nas personas e momentos-chave criados;
(8) Classifique as histérias iniciais da sua solu¢do conforme impacto X
complexidade de desenvolvimento;
(9) Defina o Salto de f¢;
(a) O que vocé quer testar com essa ideia?
(b) Quais histdrias vocé quer validar?
(10) Defina as historias principais que estardo no MVP.

A Figura 5.8 ilustra a aba Requisitos com as perguntas, técnicas ¢ ferramentas
utilizadas para defini¢do dessa fase.
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Objetivo: Como identificar e definir MVP

Atividades Técnicas Ferramentas
1- Descreva a suaidéia: SW CANVAS
2- Qual problema a sua idéia resolve?
- Defina proposta de valor Business Model CANVAS
3- Como vocé classificaria esse problema
em relagdo aos possiveis clientes? Blocante; Grande; Pequeno; Trivial
CANVAS - Definir Grupo de Foco, Criar
4- Quais s30 os possiveis clientes? Personas Business Model CANVAS, Personas
- Defina o segmento de clientes Business Model Canvas
- Crie Personas Personas
5- Como os seus clientes usam/interagem
com a suaideia? 8 Momentos Chave 8 Momentos Chave
6- Como vocé ganhard dinheiro com ela?
- Defina fontes de Renda Business Model Canvas

7- Descreva os requisitos iniciais da sua
solugdo em formato de histdrias com base
nas personas e momentos chave criados Principal

8- Classifique as histdrias iniciais da sua
solugdo conforme impacto X complexidade
de desenvolvimento Classificacdo das Histdrias

9- Defina o salto de fé: Planejamento da Validacdo

- O que vocé quer testar com essa ideia?

- Quais histoérias vocé quer validar?

10- Defina as histdrias principais que
entrardo no MVP Principal

Figura 5.8 - Fase de Requisitos

Para estruturagdo inicial da ideia, através das respostas dadas as perguntas definidas,
cada grupo usou um formato diferente. O grupo Caregiver utilizou uma apresentacio
elaborada na ferramenta prezi® conforme ilustrado na Figura 5.9.

A Idéia

De onde surgiu a ideia do projeto?
Lar Sao Vicente de Paula de Capao Bonito

Qual problema o nosso projeto se propoe a resolver?
isos sincronizados de remédios fora do padriao
stoque minimo
s centralizadas a cerca de pacientes e
nentos

ora de medicamentos dentro do proprio
software

Figura 5.9 — Modelo de documentag:éé utilizada pelo grupo Caregiver na fase de Requisitos

J4, o grupo Dover utilizou um documento com o nome Requisitos, que consistia na
lista de perguntas, nas quais foram respondidas uma por uma. O grupo optou por essa forma

8 https://prezi.com/



57

de estruturacdo devido a incompatibilidade de ferramentas disponibilizadas pelo Startup
Kaizen em relagdo as ferramentas que os participantes das equipes possuiam. A Figura 5.10
ilustra o modelo de documentacao utilizada pela equipe Dover para responder as perguntas da

fase de Requisitos.

[1 -= Artefato Gerado
() -» Resposta de uma pergunta
? -= Ponto de desvio
S: Saida R: Resposta E: Entrada

1-Qual a sua ideia?

S: [ldeia, SwCanvas]
R: Aplicativo para o transporte de encomendas entre pontos definidos com valor competitivo
para quem envia e oportunidade de renda para quem transporta.

2-Qual problema ideia resolve?
S: [Proposta de Valor, BMC]

R: Achar quem qgueira transportar encomendas entre dois pentos definidos. Reducéo de custo
no envio de encomendas.

3-Comeo os clientes usam a ideia?

S: [Cenérios, SwCanvas] e [Cenario, Aba & momentos]
R: Por meio de uma aplicaco no smart phone. Detalhe dos cendrios estdo no artefato
Momentos.

4-Definir os possiveis clientes?
S: [Personas, SwCanvas] e [Segmentos de Mercado, BMC] e [Personas, aba Personas]
R: Quem deseja transportar encomendas, para reduzir custo da viagem ou come fonte de
renda. Quem deseja enviar ou receber encomendas de modo mais customizado.

Figura 5.10 - Modelo de documentagao utilizada pelo grupo Dover na fase de Requisitos

Além dos documentos utilizados, posteriormente a equipe Dover consolidou os
artefatos gerados numa planilha criada por eles com base na planilha definida pelo Startup
Kaizen. A Figura 5.11 ilustra a aba Principal criada pela equipe ¢ a Figura 5.12 ilustra a aba
Principal criada para mapeamento dos principais artefatos durante aplicagdao do SK.

1D

HISTORIA

DESCRICAQ

IMPACTO/DIFICULDADE

PRIORIDADE

MVP

1 Reqgistrar rotas-horarios

por transportadores

Cadastro de enderecos de origem e destino, meio de transporte
e horarios aos quais o trajeto sera percorrido pelo
transportador,

sera as informacdes de rotas e horarios existentes.

[+#/+]

sim

=]

Modelos de entrega

Cuem transporta pode cadastrar as formas de entrega que
aceita, elas sdo entrega a local definido, postagem em correio
local, agendamento de local-horario com quem vai receber.

nao

Formulario que lista as possiveis rotas de envio e quem faz
essa

Busca por quem transporta | rota com em diferentes horarios. Permitindo a quem deseja

enviar realizar um agendamento. As rotas tem origem
e destino definidos.

[#/+]

sim

Registro da posicdo momentanea do transportador. Posicéo

Rastreamento por check-in | que s6 disponivel acs envolvidos em algum transporte dele

nagquele horario

4]

Figura 5.11 - Aba Principal criada pela equipe Dover
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#|Historia Descrigao Classificacdo |Prioridade |MVP

Como um [ATOR (PERSONA)] eu
quero/preciso/devo/gostaria de [ACAO] para
1J[FUNCIONALIDADE]

Como um [ATOR (PERSONA)] eu
2lquero/preciso/devo/gostaria de [ACAQ] para
Como um [ATOR (PERSONA)] eu
3lquero/preciso/devo/gostaria de [ACAQ] para
Como um [ATOR (PERSONA)] eu
4lquero/preciso/devo/gostaria de [ACAO] para
Como um [ATOR (PERSONA)] eu
5lquero/preciso/devo/gostaria de [ACAQ] para

Figura 5.12 - Planilha Startup Kaizen - Aba Princial

Conforme evolucao das atividades, o grupo Caregiver realizou as demais entregas
utilizando como base o documento de apresentagdo do Startup Kaizen feita para eles no
primeiro encontro, e enviada como material de apoio (Apéndice A). Eles utilizaram cada slide
criado para apresentacdo do Startup Kaizen como base para definicdo dos artefatos
desenvolvidos. A Figura 5.13 ilustra o documento enviado pela equipe durante as atividades
iniciais da fase de Requisitos.

7N -

STARTUP KAIZEN: | paia isiman
i C A R E G I V E R Suégl,Len Man‘irnelfi

Figura 5.13 - Modelo utilizado pelo grupo Caregiver para defini¢do dos artefatos na fase de
Requisitos

Cada quadrado do lado esquerdo possui os artefatos gerados durante a fase de
Requisitos do SK com um total de 60 slides utilizados. Por exemplo, o slide namero 32
representa a classificacdo das histérias criadas pelo grupo, conforme ilustrado na Figura 5.14.
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CLASSIFICACAO DAS
HISTORIAS

+ Impacto .
e + impacto
+ T c_hflculdade . + dificuldade
Bianca e Andreia = Controlar
o estoque de medicamentos

Bianca > Fazer pedido de
Andreia =2 Visualizar P

medicamentos

L = & g

= informacdes de cada idoso

il Andreia = Ministrar

; medicamentos em diversos

c horarios

o

= : .

% 5 mpacto - Impacto

o - dificuldade + dificuldade
€

Bianca = Cadastrar/Atualizar Bianca = Gerar relatérios
informacdes dos idosos acerca do status dos idosos

Dificuldade de Implementagao +

Figura 5.14 - Modelo utilizado pela equipe Caregiver para classificacao das historias

Conforme descrito na se¢do 4.1, a matriz impacto no cliente versus dificuldade de
implementag¢do foi utilizada para defini¢do das histérias que seriam desenvolvidas no MVP.
Cada grupo ficou responsavel por definir quais seriam os quadrantes que eles utilizariam
como referéncia para a construgao desses MVPs. Desta forma, o grupo Caregiver selecionou
os dois quadrantes que possuiam maior impacto, descartando as histérias que ndo possuiam
impacto no cliente e que estavam nos dois quadrantes da parte inferior da matriz.

O grupo Dover, assim como o Caregiver, também optou pela escolha das historias
que possuiam mais impacto no desenvolvimento do MVP. A Figura 5.7 ilustra a forma de
classificagdo utilizada pelo grupo Dover.

Na Tabela 5.4 estdo listadas as quantidades de historias criadas e selecionadas para o
MVP. Nela, é possivel perceber que ambos os grupos focaram apenas em algumas historias
para desenvolverem seus MVPs diretamente com seus clientes. Essa sele¢ao trouxe beneficios
Jj& que os grupos conseguiram desenvolver suas primeiras versdes de software de forma mais
rapida, focando apenas no que era essencial para sua validagdo.

Tabela 5.4 - Quantidade de Histdrias criadas e selecionadas para o MVP

Historias Criadas Selecionadas (MVP)
Caregiver 7 3
Dover 17 6

As duas equipes entregaram todos os artefatos solicitados na primeira entrega, e a
equipe Caregiver incluiu o mapa de empatia (Figura 5.15) para auxilio na criagdo das

personas. Esta inser¢do deu-se por influéncia da disciplina de Interface Humano-Computador
(IHC).



Nome: Idade:

o que

o que S~
FALA E FAZ? -

. PENSAESENTE?

quais séo as DORES? ' quais sao as NECESSIDADES?

~

Figura 5.15 - Mapa de Empatia
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A disciplina de IHC e o Mapa de Empatia tiveram uma grande influéncia na criagao
das personas por parte do grupo Caregiver. Através da disciplina, e da utilizacdo da
ferramenta, o grupo apresentou uma maior riqueza de detalhes nas personas do que o Dover.

Veja exemplos na Figura 5.16 e Figura 5.17.
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Figura 5.16 - Exemplo de Persona criada pelo grupo Caregiver
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Na Figura 5.16 ¢ possivel notar uma descri¢do mais detalhada da persona criada,
além de possuir uma imagem que represente a persona. Ja, na Figura 5.17, percebe-se a
auséncia de uma imagem que reflita as personas criadas, além de ndo possuirem muitos

detalhes.
NOME [IDADE| SEXO STATUS OBJETIVOS HABILIDADES TAREFAS EXPECTATIVAS
Enviar uma encomenda no sabado de manha . .
. N ; ) Envia encomendas a clientes para
Carlos 30|Masculino |Primario para um comercio no centro de uma cidade Contador
. o qual trabalha como contador
vizinha
- . |Receber os relatorios semanais da loja Auxiliar de escritorio. [Receber e catalogar as encomendas Receber as encomendas
Mara 25|Feminina |Secundario - ; ; em
onde trabalha Nao dirige enviadas a loja .
horarios programados
Vai ao centro com frequencia aos
. —_— . Estudante de curso Gastar menos com as
Rafael 23|Masculino |Primario Ir ao centro no sabado comprar uma camiseta ) sabados para fazer compras e a )
Tecnico passeio idas ao centro

Figura 5.17 - Exemplo de Persona criada pelo grupo Dover
Durante essa fase, foram gerados artefatos que foram analisados e validados nas
fases posteriores. A Tabela 5.5 apresenta a quantidade de artefatos gerados para cada item por

cada grupo.

Tabela 5.5 - Quantidade de artefatos gerados pelos grupos na fase de Requisitos

Historias Personas Momentos-Chave
Caregiver 5 2 6
Dover 17 3 8
54.12 Artefatos Gerados na fase de Validagao

As entregas 2 e 3 foram relacionadas a etapa de Validagdo. Nelas, os grupos se
prepararam para realizar uma validagdo direta com o usuério, indicando as historias que
seriam validadas, como elas seriam validadas ¢ o resultado esperado.

Para o planejamento foi criada uma aba no documento enviado: “Planejamento da
Validacdo” (Apéndice C — Aba 13: Planejamento da Validag@o). Nesta aba contém um Guia
para Planejamento da Validagdo, com as seguintes informacdes: Pré-Requisitos, Ambiente,
Ferramentas, Objetivo da Validacdo, Salto de Fé, e uma tabela contando as histdrias criadas
com o resultado esperado, resultado obtido, comprovado (s/n) e comentarios. A Figura 5.18
ilustra a Guia para Planejamento da Validagdo e a Figura 5.19 ilustra a tabela de planejamento
da validagdo geradas pelo grupo Caregiver.

Guia para planejamento da validagao

; e Sera necessano a disponibilidade dos enfermeiros e adminsitradores, permisséo da instituicéio e os protétipos prontos para serem

Pré-requisitos: i
validados.

Os testes serdo realizados dentro da ILPI ho ambients de trabalho dos enfermeiros de administradores da instituigao. Para fazer

femblenie; os teste ser utilizado o notebook do avaliador e o mesmo levara um celular android para testar a aplicacao mobile.

Foi feita uma validagdo suja utilizando um prototipo de baixa fidelidade {com mockups e POP) e uma segunda validagdo para

Ferramentas: entrega 2 utilizando um protétipo de alta fidelidade que englobou 40% do sistemas, apresentando as funcionalidades principais.

Obietive da Validacio: Verificar se o que esta sendo implementado esta atendendo a expectativa do usuario e se serd necessario alterar alguma coisa
BN ANCALA0:  hag funcionalidades principais para entrega final da sprint 2.

Salto de fé:

Fittps: Y dive pooge. coen fdeiv e folders ORIV OF| paanis ] 20t CAMGI LT

Figura 5.18 - Guia para planejamento da validagdo do grupo Caregiver
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Histéria Resultado Esperado  Resultado obtido Comprovado (s/n)? Comentarios

Apesar de Bianca poder receber os avisos de
estoque baixo sobre um determinado
medicamento, a auxiliar de enfermagem
Andreia consegue somente visualizar na
aplicagdo maobile uma tela com os proximos

Conforme os enfermeiros ministrarem a
medicagéo e apontaremn isso no mobile o

Como Bianca, técnica de amo g
! remédio & decrementado do banco de

administragédo, preciso estar de

dados e quanda o estogue chegar em - Sim Sem comentarios:
alho no estogue de medicamentos a P 3 - avisos de medicagfies a serem ministradas.
determinados niveis alguns avisos séo . .
para poder fazer novos pedidos. Conseguentemnente, Andreia ainda néo recebe
disparados para gue Bianca possa fazer
" o aviso efetivo de guando deve medicar um
novos pedidos. ; " q 5 P
idoso, e cam issa, o remédio ainda nda &
decrementado do banco de dados
Bianca jé recebe os avisos no sistema web
Conforme os enfermeiros ministrarem a = sobre oz medicamentos que estdo em baixa no
Corno Andreia, auxiliar de medicagdo e apontarem isso no mobile o estoque, e pode visualizar a guantidade atual &
enfermagem, preciso estar de olho remedio & decrementado do banco de quantidade minima que deve ter em estogue,
no estoque de medicamentos para dados e quando o estogue chegar em de cada medicamento. Todavia, Andreia ainda
garantir que sempre gque for determinados niveis alguns avisos sfo néo consegue indicar que uma medicag#o foi Sim Sem comentarios:
ministrar um medicamento em um  disparados. Dessa mangira o aplicada a um idoso, pois ainda ndo esta
determinado idoso este adrinistrativo pode fazer novos pedidos e recebendo os avisos de aplicagdo de
medicamento estard disponivel Andreia ndo vai se preocupar com falta de medicagéo, e consequentemente, néo ha
medicamentos em estogque decréscimo da guantidade de um medicamento

no banco de dados

Figura 5.19 - Tabela de validacdo grupo Caregiver

Ambas equipes utilizaram a ferramenta fornecida para o planejamento da validacdo.
As figuras Figura 5.20 e Figura 5.21 ilustram a planilha de validagdo gerada pela equipe
Dover. Além da aba criada, as equipes utilizaram outras ferramentas para a validagdo, tais
como: formularios online para entrevistas, formularios de papel e protétipos de baixa e/ou alta
fidelidade.

Ter uma aplicacdo no sistema operacional Android com as
telas relacionadas as histdrias desenvolvidas
para usuarios gue tenham conhecimentos basicos no uso de
aplicativos mdveis e com acessso a internet.
O usuario devera ter sido previamente convidado para utilizar a
aplicacdo
Com um smartfone com sistema operacional android o
Ambiente; usudrio pode utilizar a aplicagéio em qualquer
lugar desde que esteja conectado com a internet
- Convite para testar a aplicacdo via email com link para
baixar o instalador
- Uso de um formuldrio com questSes simples para validar as
histdrias com notas

Sendo: 1 nada dtil, 2 pouco dtil, 3 normal, 4, dtil, 5 muite
witil
- Observagio relacionado ao uso de um protdtipo funcional de
telas em uma aplicacdo maobile
Validar se a aplicagdo auxilia o usuario a encontrar pessoas
que possam entregar encomendas de maneira confiavel
O registro de novos usuarios através de convites, a
qualificacdo dos usudrios, o cadastro de rotas de pessoas
Salto de fe: interessadas

em realizar tranportes sdo pontos suficientes para que as
pessoas se interessem em utilizar o aplicativa?

Figura 5.20 - Guia para planejamento da valida¢ao do grupo Dover

Pré-requisitos:

Ferramentas:

Objetivo da Validagao:
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HID Historias RESULTADO ESPERADO RESULTADO OBTIDO COM':;?“,MDO COMENTARIOS
Eu [Murilo, estudante universitario] MNada qtil 10% nio houve dificuldades
gostaria de [ACESSAR] o cadastro Espera-se que usuario entenda a opcéo para Pouco dtil 10% ara entender a historia

1|de rotas para que eu possa cadastrar rotas e hordrios e seja capaz de Hormal 10% S pnrém houve comentérios
[REGISTRAR ROTAS E HORARIOS] cadastra-la de maneira rapida e facil util 0% zobre a interface
para transportar encomendas Muito util 0%
Apesar de haver poucas
Nada qtil 10% rotas cadastradas, o sistema
Eu [Joana, vendedora] preciso [PROCURAR] Espera-se gue o usudrio realize uma busca e Poucao dtil 10% ainda precisa de melhorias
3|pessoas que tenham disponibilidade para encontre facilmente as rotas para transportar Normal 30% S relacionadas a detalhes da
[TRANSPORTAR ENCOMEMNDAS] toda semana  |sua encomenda de maneira eficiente Util 30% busca e dos usudrios que
Muito dtil 20% oferecem transporte e opcéo
para miiltiplos destinos
= Nada atil 10%
Eu [Carlos, contador] quero ter a opgéo de . . e .
o X 3 b
[REGISTRAR] 0 meu grau de satisfagda com a Espera-se que os usudrios possam, ao finalizar a Pouco dtil 10% Poucos experienciaram esta tarefas
b entrega de uma encomenda qualificar o outro MNormal 0% S mas acharam a idéia do
entrega contribuindo para o 4 ra intuit 4oid il 0% to valid
[RANKING DE USUARIOS] da aplicacéio e maneira intuitiva e rapida i b ranqueamento valida

Muita dtil 80%.

Poucos puderam experienciar esta

Mada il 0% funcionalidade por ndo haver
Eu [Fernanda, estudante universitaria] gostaria de |Espera-se gue o usudrio que transporta uma Pouco dtil 20% encontrado rotas que eles pudessem
10{[REALIZAR] o [REGISTRO DE ENTREGA] de encomenda seja capaz de registrar a entrega Normal 10% S emviar, mas no geral se apresentou
uma encomenda que eu transportei do produto de maneira satisfatdria util 50% . y
Muita il 0% (til desde que o aplicativo passe a

receber mais usudrios com o tempo

Figura 5.21 - Tabela de validagdo grupo Dover

Durante a validagdo, as duas equipes confirmaram todas as historias selecionadas
para o MVP. O grupo Dover selecionou 6 histérias para o MVP, enquanto o Caregiver
selecionou 3. Os dois grupos validaram as histdrias utilizando diferentes escalas: escala de
utilidade (Dover) e de prioridade (Caregiver). Na Tabela 5.6 estdo os dados relacionados as
historias criadas, selecionadas e validadas. Em ambos os grupos, os clientes validaram as
historias geradas utilizando um prototipo de alta fidelidade criado, e, apos sua andlise, os
usuarios classificaram na escala definida por cada grupo. A Figura 5.22 ilustra a escala
definida pelo grupo Caregiver, e a Figura 5.21 ilustra a escala definida pelo grupo Dover-.

Tabela 5.6 - Quantidade de Historias criadas, selecionadas e validadas

Historias Criadas Selecionadas (MVP) | Validadas

Caregiver 7 3 6

Dover 17 6 6

m(1) menor pricridade
m(Z) pouca prioridade
m(3) prioddade media
m(4) alta prioridade

{

m(5) maior priondade

Figura 5.22 - Escala de validagdo definida pelo grupo Caregiver

Mada util
Pouco il
Mormal
Util
Muito til
Figura 5.23 - Escala de validagdo definida pelo grupo Dover

Apos a validagdo, os grupos analisaram os resultados quantitativamente e definiram
quais as historias que deveriam ser inseridas na fase de Projeto para planejamento de sprints
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de desenvolvimento. A Figura 5.24 ilustra algumas respostas obtidas pelo grupo Dover
durante a fase de Validag@o. Ao total, eles obtiveram 32 respostas no formulario.

Indicacdo de data e hora Idade Sexo Qual a frequéncia com qu Utliza redes sociais? (
8/31/2015 12:57:03 33 Masculino 1 vez por més Facebook, Instagram,
83172015 13:04:44 34 Masculino 1 vez por més Whatsapp
8/31/2015 13:07-28 32 Masculino 2 ou mais vezes por sem: Facebook, Instagram,
83172015 13:08:46 33 Masculino 1 vez por més Facebook
8/31/2015 13:11:30 34 Masculino Mo viajo com frequencia Facebook, Instagram,
83172015 13:13:18 23 Masculino Todos os dias Facebook, Whatsapp,
8/31/2015 13:14:58 27 Masculino 1 wez por semana Facebook, Whatsapp,
83172015 13:16:51 33 Masculino Todos os dias Whatsapp, Linkedin
8/31/2015 13:19:37 30 Masculing Todos os dias Whatsapp, Linkedin
83172015 13:33: 11 25 Masculino Todos os dias Facebook, Whatsapp
8/31/2015 13:39:56 27 Masculino 1 vez por més Facebook, Instagram,
83172015 13:43:24 27 Feminino Todos os dias Facebook, Instagram,

Figura 5.24 - Respostas recebidas durante Validagao pela equipe Dover

Enquanto a equipe Dover optou por realizar uma validagdo mais qualitativa, com
base na quantidade de respostas obtidas, o grupo Caregiver optou por uma avaliagcdo
qualitativa. Desta forma, o Caregiver realizou entrevistas diretas com potenciais usuarios da
solucdo que eles estavam trabalhando, obtendo um niimero menor de respostas, porém com
mais riqueza de informagdes. A Figura 5.24 ilustra o formulario de resultados da avaliagdo
aplicada pela equipe Caregiver.

Histéria Resultado Esperado  Resultado obtido Comprovado (s/n)? Comentarios

Apesar de Bianca poder receber 0s avisos de
estogue baixo sobre um determinada
medicamento, a auxiliar de enfermagem
Andreia consegue somente visualizar na
aplicagdo mobile uma tela com os proximos
avisos de medicacdes a serem ministradas.
Consequentemente, Andreia ainda ndo recebe
o0 aviso efetivo de quando deve medicar um
idogo, e corm isso, o remédio ainda nio é
decrementado do banco de dados.

Figura 5.25 - Resultados obtidos durante a Validagdo pelo grupo Caregiver

Caonforme os enfermeiros ministrarem a
medicagdo e apontarern isso no mobile o
remédio & decrementado do banco de
dados e guando o estogue chegar em
determinados niveis alguns avisos sdo
disparados para que Bianca possa fazer
novos pedidos

Como Bianca, técnica de
administragédo, preciso estar de
olho no estoque de medicamentos
para poder fazer novos pedidos

Sim Sem comentarios.

54.13 Artefatos Gerados na fase de Projeto

Apés a validagdo das historias geradas, na fase de Projeto, foi realizado o
planejamento de como elas seriam implementadas. Neste planejamento, as equipes
informaram em quais sprints as historias seriam desenvolvidas.

A equipe Caregiver selecionou as historias e subdividiu as historias em historias
menores, gerando um total de 11 historias. Além disso, a equipe listou todas as atividades
relacionadas ao projeto, dividindo-as também nas sprints.

No total, o grupo Caregiver rodou 3 sprints (0 a 2), com um total de 50 tarefas
incluindo tarefas associadas a gerenciamento de projeto e validacdo. J4, as histérias criadas
foram divididas nas sprints 1 e 2, sendo a sprint 0 focada apenas nas tarefas de validagdo e
gerenciamento de projetos. A Figura 5.26 - Backlog de produto gerado pela equipe Caregiver
ilustra o backlog gerado, ¢ a Figura 5.27 um exemplo de sprint rodado pela equipe.
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BACKLOG

Prioridade ltem Versdo

Cadastro, atualizacdo e
exclusédo de Web

e medicamentos no estoque| (Enfermeiro)
da instituicéo.
Atribuicéo (cadastro,
atualizacio e exclusdo) de| Maobile e Web
Alta . )
medicamentos para os| (Enfermeiro)
idosos.
Recebimento dg ~avisos Mobile & Web
sobre o valor minimo de - i
Alta : ) (Administrativo e
determinado medicamento )
Enfermeira)
no estogue.

Recebimento de avisos
disparados pelo préprio
Alta aplicativo, no  hordrio Maobile
programado, ao qual
informa an enfermeiro o

Figura 5.26 - Backlog de produto gerado pela equipe Caregiver

Sprint 0
Data de
Sprint/ ltens Prioridade | finalizacéo

da task
Definir as principais
caracteristicas do dominio. Alta 27/ago
Delimitar o escopo. Alta 27lago
Pesquisar sistemas Alta 28/ago
semelhantes.

Figura 5.27 - Sprint 0 criada pela equipe Caregiver

O grupo Dover realizou trés sprints de desenvolvimento (1 a 3), sendo na primeira
trabalhadas as 6 historias selecionadas no MVP. Na segunda sprint foram trabalhadas 3
historias, e por fim, na terceira foram trabalhadas 4 historias. Desta forma, do total de 17
historias levantadas, 13 foram desenvolvidas e liberadas para seus usudrios.
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Além da definicdo das sprints, os grupos também deveriam entregar nesta etapa a
Matriz de Relacionamento preenchida. Porém somente o grupo Dover entregou a matriz
preenchida, indicando quais historias impactam e/ou sdo impactadas umas pelas outras. Na
Figura 5.28 contém uma parte da Matriz de Relacionamento gerada pela equipe Dover.

Criar Deletar Agendar Localizar Registrar
Criar Rotas X X
Deletar Rotas X
Agendar envio X X X
Localizar Rotas X X
Reqgistrar usuario
Enviar convites X
Laogin X
Consultar Agendamentos
Qualificar Envolvidos X
Visualizar Rotas X
Criar ltinerarios
Deletar ltinerarios
Atualizar estado do
Foto Status X
Modelo de Entrega X
Acesso pelo Facebook X X

Figura 5.28 - Matriz de Relacionamento gerada pela equipe Dover

=
=
-

IMPACTA

e A s

54.14 Artefatos Gerados na fase de Implementacao

Durante a fase de implementagdo, as equipes tiveram que desenvolver o software de
acordo com os requisitos levantados, realizando as sprints planejadas e testes. As principais
entregas dessa fase sdo: parte funcional e executdvel do software, matriz de rastreabilidade
(histérias X codigo), lista e quantidade de bugs encontrados.

O grupo Caregiver fez dois releases de software, classificando-as como MVPI ¢
MVP2, j& o grupo Dover fez trés releases de software: 1.0.0, 1.1.0 e 1.2.0. Na versao MVP1
do grupo Caregiver, foi encontrado apenas uma falha durante os testes. Ja, na versio MVP2
foram encontradas duas falhas.

Nas versoes realizadas pelo grupo Dover, foram encontradas um total de 33 falhas.
Na versdo 1.0.0 foram encontrados 18 bugs, ja na versdo 1.1.0 foram encontrados 10 e, por
fim, na versdo 1.2.0 foram encontrados 5 bugs. Desta forma, foi possivel perceber que a
quantidade de falhas diminuiu conforme a evolugdo do desenvolvimento. A Tabela 5.7
apresenta a quantidade de falhas encontradas por versao de sofiware de cada grupo.

Tabela 5.7 - Quantidade de falhas encontradas por grupo em cada versdo de sofiware liberada

Caregiver — Versao | Quantidade Falhas Dover - Versao Quantidade Falhas
MVP1 1 1.0.0 18
MVP2 2 1.1.0 10

1.2.0 5

Para gerenciamento de falhas foi recomendada a utilizagdo de ferramentas existentes

no mercado, porém os grupos optaram por fazer o gerenciamento na aba Principal do
documento fornecido. As figuras Figura 5.29 e Figura 5.30 ilustram a aba Principal com o
mapeamento das Historias e falhas encontradas pelo grupo Dover.
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IMPACTO! |ppioRi| —|VALIDADO
1D HISTORIA DESCRICAQ DIFICléLDAD DADE MVP (SIN)
Eu [Murilo, estudante universitario] Cadastro de enderegos de origem e destino, meio de transporte
gostaria de [ACESSAR] o cadastro e horarios aos quais o trajeto sera percorrido pelo ) ) )
1|de rotas para que eu possa transportador, [+/+] 1|sim |sim
[REGISTRAR ROTAS E HORARIOS] ) . ) )
para transportar encomendas sera as informacdes de rotas e horarios existentes.
£ Quem transporta pode cadastrar as formas de entrega que
_ aceita, elas sdo entrega a local definido, postagem em ¢ 16 5
B local, agendamento de local-horario com quem vai receber
Formulario que lista as possiveis rotas de envio e quem faz
Eu [Joana, vendedora] preciso [PROCURAR] essa
3|pessoas que tenham disponibilidade para rota com em diferentes horarios. Permitindo a quem deseja [+#/+] 2|sim |sim
[TRANSPORTAR ENCOMENDAS] toda semana | enviar realizar um agendamento. As rotas tem origem
e destino definidos.

Figura 5.29 - Aba Principal: Mapeamento das histdrias e falhas encontradas pelo grupo Dover

MODULO

-

SPRINT

TESTADO|PASSOU
{S/N) {S/N)

- Parte |

BUGS

1|sim sim

- problema ao deletar rota com horario agendado

- ndo foi possivel deletar rota de um usuario

- ndo foi possivel associar uma rota a um usudrio

- problema para retornar entidades relacionadas a uma rota
- erro ao gravar entidades relacionadas a entidade rota

Mo
w
[

[=]
]
=t}
o
=1
[=]
3
[=]
[=]
L
=t
5]
=]
=t
T
[=

W
1]
[=]
o
T

1|sim sim

- retornar os agendamentos com os devidos subcampos preenchidos retorna erro
- problema com as latitudes e longitudes removidas de modo incorreto

- problema na interface interfere ao selecionar os itens da lista

- 0 nome do usuario que envia aparece incorretamente na aba acompanhar do
transportador

Figura 5.30 - Aba Principal: Mapeamento das historias e falhas encontradas pelo grupo Dover

- Parte I1

Ambos o0s grupos entregaram as versdes funcionais de suas solugdes. A Figura 5.31
ilustra o aplicativo criado pelo grupo Dover, essa figura consiste na tela de “Produto
Retirado”, com uma mensagem para o usuario informando que o produto que ele enviou, foi
retirado. A Figura 5.32 ilustra a tela “Atribuir Medicamento” criada para a persona que

representa um enfermeiro, do grupo Caregiver. Esta tela foi elaborada durante o MVPI.
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Dover - Produto retirado Iibiey

Paula Cruz -,

Lo mo

12:78 PM View detalls

Daover — Atualizagdo de status O seu produto que esta
sendo enviado por Fellipe recebeu uma atualizagdo de
status para; ‘Produto retirada” Qualkquer divida, entre

em contato pelo email [iof com para obier maiores
detalhes
o, {n, L g
Reply Reply all Forward

Figura 5.31 - Tela “Produto Retirado” do grupo Dover

Atribuir Medicacao

Agendamento
Data de Inicio: 4/22/2012 B~

Duracao:
(=) Continuo
() Numero de dias

Dias:

(® Todos os dias

(0 Dias especificos da semana
(O Dias de intervalo

O -
Forma
£ Cor D -

O s
& Salar € Cancelar

Figura 5.32 - Tela “Atribuir Medicagdo” do grupo Caregiver (MVP1)
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5.4.2 Resultado dos Testes Realizados

Para avaliacao dos resultados do estudo de caso, ao final da aplicagdo do estudo, foi
solicitado a todas as equipes para realizarem testes do software de outra equipe. Para a
realizagdo dos testes, foi criada uma planilha que consiste na mesma planilha utilizada na
metodologia, porém com foco apenas em testes, descartando a validagdo. A Figura 5.33 -
Planilha de testes de software ilustra a planilha de testes criada. Nela, sdo listados os
requisitos ou historias do sofiware desenvolvido, uma breve descrigdo, se foi testado (sim ou
ndo), passou (sim ou ndo) ¢ a lista de bugs.

Na planilha, também foram definidas métricas para avaliagdo dos testes. Essas
métricas sdo: cobertura de testes e indice de qualidade, que sdo automaticamente calculadas.

H|Historia Descrigdo Testado (s/n)|Passou (s/n)|Bugs
Como um [ATOR (PERSONA)] eu -Bugl
-Bug2

quero/preciso/devo/gostaria de [ACAO] para
1] [FUNCIONALIDADE] Sim Sim -Bug3
Como um [ATOR (PERSONA)] eu

quero/preciso/devo/gostaria de [ACAO] para
2| [FUNCIONALIDADE] Nio
Como um [ATOR (PERSONA)] eu

quero/preciso/devo/gostaria de [ACAO] para
3] [FUNCIONALIDADE] Sim Nio

Figura 5.33 - Planilha de testes de software

Apoés a ultima apresentagdo, com a evolugdo do MVP, a planilha de testes (Figura
5.33 - Planilha de testes de software foi utilizada por todos os grupos como uma ferramenta
para auxiliar na elaboragdo dos testes. Durante a execu¢do, cada grupo era responsavel por
realizar testes do software do outro grupo, conforme indicado na Tabela 5.2 - Grupos
responsdveis pelos testes. Desta forma, o grupo desenvolvedor do software foi responsavel
por listar seus requisitos e/ou historias para que a outra equipe pudesse testd-las. A Figura
5.34 ilustra a tabela criada pelo grupo Factoring Sys para realizagcdo dos testes pelo grupo
Dover.

#|Histdrias ou Requisitos Descricdo
1|validar e verificar o site entrege Site desenvolvido para divulgagdo do sistema como um todo
http://ec2-54-63-185-3.us-west-
2]site: 2.compute.amazonaws.com:8080/factory/
3|Efetuar o Login atraves do site No canto esquerdo no menu encontra-se o login
A)Efetuar o login como uma empresa A empresa poderd lancar documentos para solicitar créditos
5{Usuario: cliente@test.com
6]Senha: 123456

Cadastrar uma nova proposta, as factorings cadastradas tem um
valor minimo para receber essa proposta sendo apenas superior a
50000, assim sendo uma proposta menor ndo ird aparecer para a
factoring. Lance guantas propostas forem necessarias para o teste.
Cadastrar uma nova proposta Ao final do cadastro a proposta pode ser editada.

]

=]

Deslogar do sitema e retornar como uma factoring

Figura 5.34 - Planilha de testes criada pelo grupo Factoring Sys

Com a lista de requisitos ¢/ou histérias em maos, a planilha foi enviada para o grupo
responsavel por testd-la. Neste momento, ndo foi dado nenhum direcionamento de como os
testes deveriam ser realizados, ficando a critério de cada grupo utilizar métodos e/ou
ferramentas de conhecimento proprio.
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Para avaliagdo do resultado dos testes, as seguintes métricas foram levantadas:
niumero de requisitos, cobertura de testes, indice de qualidade e quantidade de bugs. Os
resultados obtidos estdo listados na Tabela 5.8 - Resultado obtido com os testes realizados de

cada grupo.

Tabela 5.8 - Resultado obtido com os testes realizados de cada grupo

Caregiver Dover | Factoring Sys Imp.

Distribuida

# Requisitos 5 14 7 7
Cobertura de Testes 60% 100% 100% 100%
Indice de Qualidade 20% 31% 85% 100%
Quantidade de bugs 4 10 2 0

O calculo das métricas apresentadas na Tabela 5.8 foi feito da seguinte forma:
a) Cobertura de testes: quantidade de requisitos testados dividido pela quantidade
total de requisitos;
b) Indice de Qualidade: quantidade de requisitos que passaram dividido pela
quantidade total de requisitos;
Na Figura 5.35 - Resultado dos testes do sistema Factoring Sys encontram-se oS
resultados obtidos pelo grupo Factoring Sys, apds seu software ser testado pelo grupo Dover.

Mome do grupo testado|Factoring Sys (Grupo 4)
Versdo do Software|?77?
Mome do Grupo Testador|Dover - Transporte de Mercadoria{Grupo 3)
Quantidade de Bugs|2

Cobertura de Testes 58%
indice de Qualidade 50%

Figura 5.35 - Resultado dos testes do sistema Factoring Sys

5.4.3 Resultado da Avaliacao do Usuario

Além dos testes realizados, foi criado um formulario para avaliar o impacto da
solucdo nos clientes e das falhas encontradas por eles. Este formuldrio foi criado e
disponibilizado para as equipes solicitarem a seus clientes que respondessem online.

A andlise de aceitacdo ¢ feita através de dois fatores diferentes: facilidade da
utilizagdo e utilidade da ferramenta. O primeiro fator ¢ analisado sob a perspectiva da
intencdo da utilizacdo da ferramenta analisada. Enquanto o segundo fator, utilidade da
ferramenta, ¢ analisado a partir do desejo da aplicacdo da nova ferramenta.

Portanto, visando analisar esses fatores, foi criado um formulario com 5 perguntas
para identificagdo do perfil do usudrio, solugdo utilizada e qual funcionalidade fez com que os
clientes a utilizassem. A Figura 5.36 ilustra dois exemplos de perguntas feitas com os usuarios
das ferramentas criadas, o formuldrio completo pode encontra-se no Apéndice E.



No seu dia-a-dia, o quéao util vocé considera a ferramenta?”

1 2 3 45 6 7 8 910
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Mada dtil Muito dtil, ndo sei como figuei sem essa solucio até agora

Clual nota vocé daria em relagao a dificuldade de utilizar a ferramenta?”

12 3 45 6 7 8 910

Muito Dificil Muito Facil

Figura 5.36: Exemplo de perguntas realizadas para os usuarios

As demais perguntas, num total de 11, foram feitas para analisar e entender a
influéncia da solug¢do oferecida para o usudrio. Para isso, foram avaliados alguns pilares:
utilidade e dificuldade de utilizacdo da ferramenta, se a solucdo oferecida atende ao propdsito
pelo qual fez o usuério a utiliza-la, identificacao de falhas e seu impacto, e por fim, avaliacao
geral da ferramenta através da indicagdo ou ndo para outras pessoas. Na Figura 5.37 estdo
ilustrados os resultados das duas perguntas representadas na Figura 5.36.

No seu dia-a-dia, o quéo util vocé considera a ferramenta?

MNada Gtil: 1

L = - LI~ I

Muite dtil, ndo sei como fiquei sem essa solucdo até agora: 10

Qual nota vocé daria em relagdo a dificuldade de utilizar a ferramenta?
Muite Dificil: 1

W~ s W M

Muite Facil: 10

0
0
1
0
0
0
0
2
1
2

0%
33.3%

16.7%

33.3%

Figura 5.37 - Resultados obtidos com as perguntas realizadas

Esse formulario foi aplicado com os clientes reais, que utilizaram a ferramenta. Ele
foi feito online através do Google Forms®, e cada startup foi responsavel por disponibiliza-lo
para seus usudrios. Como algumas startups nao tiveram usudrios utilizando a ferramenta, elas
ndo obtiveram nenhum resultado, como ¢ o caso do grupo Impressdo Distribuida. Na Tabela
5.9 - Resultado obtido com as notas dadas por usudrios sdo listados os resultados obtidos com

o formulario disponivel no Apéndice E.

? https://www.google.com/forms
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Tabela 5.9 - Resultado obtido com as notas dadas por usuarios

Caregiver Dover Factoring Sys Imp.
Distrib.
Utilidade da 10 8 10 --
ferramenta 8
Dificuldade de 8 10 10 --
utilizacao 9
Atende ao propoésito | 8 9 8 --
10
Encontrou Problema? | Nao Sim Nao --
Sim
Impacto das falhas 6 2 2 --
2
Recomendacgao de 10 10 10 --
uso 9
Avaliagao Geral 9 9 9 --
9
Ml 6,5 7,25 7,5 --

A descricao das notas dadas pelos usuarios pode ser obtida na se¢ao 5.4.

5.5 ANALISE E INTERPRETACAO DOS RESULTADOS
5.5.1 Analise Qualitativa

Analisando os dados entregues pelas equipes que utilizaram o SK, em comparagio
com as demais equipes que participaram do experimento, na Tabela 5.8 - Resultado obtido
com os testes realizados de cada grupo, € possivel destacar a quantidade de requisitos testados
de cada grupo. Além da quantidade, ¢ possivel perceber uma diferenga na qualidade de sua
descrigao.

Enquanto as equipes Caregiver e Dover, levantaram 5 e 17 requisitos (ou historias)
respectivamente, as equipes Impressao Distribuida e Factoring Sys, apresentaram 7 requisitos
cada. Em comparagdo com a quantidade de falhas encontradas, é possivel perceber que a
forma com a qual as equipes que utilizaram o SK descreveram seus requisitos, influenciou
diretamente a quantidade de falhas encontradas. Essa afirmagdo € possivel ser feita, ja que
foram encontradas 4 falhas no software do grupo Caregiver e 10 falhas no Dover, contra 2
falhas no Factoring Sys e nenhuma falha no Impressao Distribuida.

Portanto, ao comparar os requisitos definidos pelas equipes que utilizaram o SK, com
as equipes que nao utilizaram, € possivel perceber que as primeiras equipes demonstraram
uma maior riqueza de detalhes. Levando em consideragao os critérios de andlise definidos na
secdo 5.2.4 Procedimento de Analise, pode-se destacar que os requisitos definidos pelos
grupos que utilizaram a metodologia apresentaram:

(1) Formato e padronizagdo — Ambos os grupos Dover ¢ Caregiver seguiram o
formato definido pelo Startup Kaizen, enquanto os outros grupos nao
apresentaram nenhum padrdo. Por exemplo, o grupo Impressdo Distribuida
forneceu uma lista de passo-a-passo para o grupo Factoring Sys executar,
enviesando o resultado dos testes;

(2) Quantidade de informagdes fornecidas — Tomando como base somente a
quantidade de requisitos, os grupos que aplicaram a metodologia forneceram
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uma quantidade maior com um total de 21 requisitos contra 14 fornecidos pelos
grupos que ndo utilizaram a metodologia. Além disso, as informagdes
fornecidas possuem mais detalhes em comparacdo com as equipes que nao
utilizaram a metodologia, tais como: persona, cendrio e agdo. Como ¢é possivel
perceber nas Figuras Figura 5.38 e Figura 5.39, considerando apenas os
requisitos, o grupo Impressdo Distribuida apenas listou atividades que devem
ser realizadas. Nelas, ndo estdo contidas as personas (quem) e 0s cendrios
(como). Outro ponto que pode ser destacado na diferenca das informagdes, esta
relacionado a descri¢cdo dos requisitos. Na Figura 5.40 ¢ possivel perceber um
maior detalhamento da descrigdo, através da inser¢do de informagdes do
contexto do uso da funcionalidade, bem como a forma que o sistema ird se
comportar durante sua utilizacdo. O mesmo ndo ocorre nas descrigdes dos
grupos Factoring Sys (Figura 5.41) e Impressdo Distribuida (Figura 5.38).
Estes grupos apenas apresentaram uma breve descri¢do da acdo que deve ser
realizada e/ou informacgdes para realiza-las.

Resultado dos testes realizados — Os grupos que utilizaram a metodologia
obtiveram melhores resultados na quantidade de falhas encontradas, devido ao
maior detalhamento das informagdes para os testes. E possivel observar esses
dados na Tabela 5.8 - Resultado obtido com os testes realizados de cada

grupo

Portanto, pode-se afirmar que a riqueza de detalhes fornecidos pelos grupos que
aplicaram a metodologia, favoreceu a realizagdao dos testes, fazendo com que estes testes
obtivessem um resultado maior na quantidade de falhas encontradas.

#lHistc'lrias ou Requisitos Descrigdo
1|Rea|izar cadastro de clientes e parceiros Dentro da drea especifica, efetuar o cadastro
2|no cadastro correspondente, realizar as alteragfes de dados Depois de efetuado o login, é possivel editar os seus dados

3Efetuar um pedido

Completar um ciclo completo de compra, desde a realizagdo da compra
até o pagamento

4]Consultar o historico do pedido como pelo parceiro

Existe a possibilidade de acompanhar o pedido, tanto pelo cliente assim

Figura 5.38 - Exemplo de requisitos criados pela equipe Impressao Distribuida

HISTORIA DESCRICAO

—

Eu [Murilo, estudante universitario]
gostaria de [ACESSAR] o cadastro
de rotas para que eu possa e horarios aos quais o trajeto sera percorrido pelo transportador,
[REGISTRAR ROTAS E HORARIOS]

Cadastro de enderecos de origem e destino, meio de transporte

sera as informacg@es de rotas e horarios existentes.

(=5

Eu [Joana, vendedora] preciso [FROCURAR]

pessoas que tenham disponibilidade para . i .
[TRANSPORTAR ENCOMENDAS] toda semana enviar realizar um agendamento. As rotas tem origem

Formulario gque lista as possiveis rotas de envio e quem faz essa
rota com em diferentes horarios. Permitindo a quem deseja

e destino definidos.

Fn marcacan tirada no mom

Figura 5.39 - Exemplo de requisitos criados pela equipe Dover
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#|Histdrias ou Requisitos

Descrigcdo

Como Bianca, técnica de administracdo, preciso estar de olho no
1Jestoque de medicamentos para poder fazer novos pedidos.

Conforme os enfermeiros ministrarem a medicagdo e apontarem isso no
mobile o remédio é decrementado do banco de dados e quando o
estoque chegar em determinados niveis alguns avisos sdo disparados
para que Bianca possa fazer novos pedidos.

Como Andreia, auxiliar de enfermagem, preciso estar de olho no
estoque de medicamentos para garantir que sempre que for ministrar
um medicamento em um determinado idoso este medicamento estard
2]disponivel.

Conforme os enfermeiros ministrarem a medicagdo e apontarem isso no
mobile o remédio é decrementado do banco de dados e quando o
estoque chegar em determinados niveis alguns avisos sdo disparados.
Dessa maneira o administrativo pode fazer novos pedidos e Andreia ndo
vai se preocupar com falta de medicamentos em estoque

Comao Bianca, técnica administrativa, preciso fazer novos pedidos de
3]medicamentos conforme o estoque for acabando.

Disponibilizar para as enfermeiras as informagtes de todos os idosos de
maneira rapida e facil pelo aplicativo e pelo sistema web.

muitos idosos, e eventualmente posso esquecer informacties

Existe a possibilidade de acompanhar o pedido, tanto pelo cliente assim

como pelo parceiro
Disparar alarmes programados para avisar do horério de aplicagio de um

4limportantes

Como Andréia auxiliar de enfermagem preciso garantir que ministrei determinado remédio em um determinado idoso para um determinado

5]ltodos os medicamentos dentro e fora do padrio nos horérios corretos.

Figura 5.40 - Exemplo de requisitos criados pela equipe Caregiver

harério.

#|Historias ou Requisitos Descricido

s

5ite desenvolvido para divulgacdo do sistema como um todo
http://ec2-54-69-185-3 . us-west-
2.compute.amazonaws.com:8080/factory/

WValidar e verificar o site entrege

Site:
Efetuar o Login atraves do site

Mo canto esquerdo no menu encontra-se o login

Efetuar o login como uma empresa A empresa podera langar documentos para solicitar créditos

Usuario: cliente@test.com

| w

123456
Cadastrar uma nova proposta, as factorings cadastradas tem um

Senha:

valor minimo para receber essa proposta sendo apenas superior a
50000, assim sendo uma proposta menor ndo ird aparecer para a
factoring. Lance guantas propostas forem necessarias para o teste.

7lCcadastrar uma nova proposta Ao final do cadastro a proposta pode ser editada.

[ex]

Deslogar do sitema e retarnar como uma factoring

Figura 5.41 - Exemplo de requsitos criados pela equipe Factoring Sys

O grupo Dover possui o dobro de requisitos listados (14) em relagdo ao grupo
Impressao Distribuida (7), o que auxiliou na execucdo de testes mais detalhados, facilitando a
identificacdo de falhas. Além disso, apesar da cobertura dos testes em relacdo a quantidade de
requisitos ser 100% em trés grupos (Dover, Factoring Sys e Impressao Distribuida), fazendo
uma andlise proporcional, € possivel constatar que a cobertura foi maior nos grupos que
listaram mais requisitos (14 contra 7).

Nas solugdes criadas, foram encontradas um total de 10 falhas para o grupo Dover, 4
para Caregiver, 1 para Factoring Sys e nenhuma para Impressdo Distribuida. O resultado
obtido, mais uma vez mostra que o detalhamento dos requisitos, conforme descrito na
metodologia, favorecem os testes e a identifica¢do de falhas.

Além disso, a média de falhas encontradas por requisitos € maior no grupo Dover do
que nos demais. Enquanto na solucao apresentada pelo pessoal do Dover, foram encontradas
uma média de 75% de requisitos com falhas (niimero total de falhas encontradas / nimero
total de requisitos), nas equipes Impressdo Distribuida e Factoring Sys, foram encontradas
menos de 30%.

Considerando esses dados, ¢ possivel dizer que a quantidade ¢ o detalhamento das
informagdes fornecidas pelas equipes que aplicaram o Startup Kaizen, proporcionaram a
realizagdo de testes encontrando maior quantidade de falhas. Portanto, considera-se que as
falhas encontradas antes da liberagdo para o cliente, fez com que elas ndo o impactasse.

Além disso, a métrica de indice de qualidade definida pelo SK, esta diretamente
relacionado a quantidade de falhas encontradas, ja que um requisito que possui uma falha, ¢



76

marcado como “Nao Passou”. Desta forma, ao final do ciclo de testes, aqueles softwares que
possuirem indices de qualidade baixos, devem passar novamente por um ciclo de testes, até
que o indice seja aceitavel para a liberacdo para o usuario. Fazendo com que um limite de
tolerancia seja estabelecido, evitando prejuizos para a empresa com falhas no ambiente de
producao.

Analisando os resultados obtidos, € possivel perceber que a realizagdo de mais testes
favorece a obtencdo de mais falhas, evitando com que elas sejam encontradas pelo o usudario
em produgdo. Por isso, ¢ possivel afirmar que os grupos que utilizaram a metodologia,
passardo por mais rodadas de testes antes da liberacdo para o usudrio, enquanto o restante
liberard o software com mais falhas ocultas devido a falta de informag¢des ocasionadas pela
falta da utilizagdo de um processo estruturado.

O formato dos requisitos listados pelos grupos que ndo utilizaram a metodologia, ndo
foi padronizado. Desta forma, o grupo Factoring Sys criou uma sequéncia de passos para a
outra equipe executar durante a etapa dos testes. Ao criar uma sequéncia de etapas para a
realizacdo de um teste, os executores se tornam viciados e muitas vezes falhos ja que consiste
num teste ja executado pela equipe desenvolvedora.

Outro ponto que deve ser analisado conforme a evolugdo dos ciclos de
desenvolvimento, ¢ o impacto da qualidade nos clientes. Essa métrica, assim como o indice de
qualidade, tende a variar conforme outros ciclos de desenvolvimento ocorrem, fornecendo
mais dados sobre o possivel impacto no usudrio final. Desta forma, com mais ciclos € possivel
obter mais dados e informagdes sobre a relacdo entre o indice de qualidade e o impacto no
cliente, ja que conforme o indice for evoluindo, as notas dadas pelos clientes também tendem
a serem alteradas.

Tomando como base os resultados relatados anteriormente, é possivel analisar as
perguntas definidas nesse estudo de caso:

Ql: A utilizagdo da metodologia proporcionard um desenvolvimento do software
mais estruturado?

Sim. A utilizagdo da metodologia favoreceu os grupos que a utilizaram. O Startup
Kaizen auxiliou na definicdo do escopo de desenvolvimento, qualidade das informagdes
obtidas, e estruturacdo da validacdo diretamente com seus potenciais clientes. Desta forma, os
grupos Caregiver e Dover conseguiram estruturar um processo de validacdo com base em
requisitos, fazendo uma conexao direta com o desenvolvimento da solucdo proposta.

Além disso, a utilizacdo de personas e cenarios de uso proporcionaram um maior
conhecimento sobre seus potenciais clientes, bem como a forma de utilizacdo da ferramenta.
As duas equipes formularam critérios de avaliagdo da validagdo, ¢ 0 mesmo ndo foi possivel
verificar com as equipes que nao utilizaram o SK.

Esses critérios ajudaram na tomada de decisdo do que era mais importante, dando
mais agilidade ao processo e focando no que era essencial. Durante as apresentacdes em sala
de aula essa diferenca ficou clara, dando mais embasamento aos dados apresentados durante a
aplicacdo do estudo de caso.

Q2: A utilizagdo da metodologia proporcionarda métricas para tomada de decisdo na
liberagdo do software para os usuarios?

Sim. A utilizagdo da metodologia auxiliou os membros das equipes na tomada de
decisdo de quais requisitos (ou historias) deveriam ou ndo ser inseridas no software em
desenvolvimento. Esse tipo de decisdao ¢ fundamental dentro de uma startup, j4 que muitas
vezes funcionalidades sdo desenvolvidas e ndo sao utilizadas ou bem aceitas por seus clientes.
Essa ndo utilizagdo causa prejuizo em relagdo a tempo e dinheiro, durante a criacdo de uma
nova empresa.

Portanto, os dados obtidos com a validagdo e os testes deixaram o processo de
criagdo de uma startup menos empirico € mais baseado em dados. A tomada de decisdo
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passou entdo, a ocorrer também com base nos dados gerados, e ndo apenas na experiéncia do
empreendedor.

Q3: A utilizagdo da metodologia influenciard na qualidade final do software
desenvolvido?

Nao necessariamente. Tomando como base a padronizagdo, inser¢do de métricas e
qualidade das informagdes fornecidas durante o processo de desenvolvimento, é possivel
dizer que sim. Porém, tomando como base a métrica definida para andlise dessa questdo,
quantidade de falhas encontradas e indice de qualidade de software ndo ¢ possivel confirmar
essa pergunta.

Neste caso, para analisar a pergunta para obtengdo de melhores resultados, ¢
necessario realizar outros ciclos de desenvolvimento. Durante esses ciclos € possivel verificar
se conforme os ciclos forem evoluindo, os grupos que aplicaram a metodologia, liberariam
menos falhas para seus usuarios finais.

Portanto, a aplicagdo do Startup Kaizen auxiliou as startups numa melhor
estruturacdo do processo de desenvolvimento durante a fase de validagdo. Através das
inser¢des de boas praticas de Engenharia de Sofiware nas metodologias de desenvolvimento
de startups teve uma grande influéncia na gerag¢do de dados e resultados quantitativos para a
tomada de decisdo. Além disso, € pode-se dizer também que auxiliou na redugdo de custos, ja
que somente funcionalidades validadas foram inseridas no software liberado para o cliente.

5.5.2 Conclusao

O experimento ocorreu com etapas e entregas bem-definidas. Durante essas etapas,
foi possivel perceber uma evolugdo nas equipes, além de uma diferenciagdo na estruturagdo e
conhecimento dos projetos trabalhados.

O experimento proporcionou uma nova forma de organizacdo e estruturacdo de
novos projetos de desenvolvimento, através do conhecimento das necessidades dos usudrios
com entregas pequenas e constantes. Os resultados obtidos demonstram que ¢ possivel
construir uma tecnologia através da participacdo mais proxima dos usudrios, de forma répida
e estruturada.

6 De forma geral, pode-se dizer que a utilizacio da metodologia trouxe beneficios
no desenvolvimento do software para startups. A sua utilizacdo proporcionou
uma melhor estruturacio do projeto de desenvolvimento, um contato direto com
o usuario para validacao de requisitos, realizacao de testes e identificacio de
falhas antes da liberacdo para o usuario.
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6 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

As técnicas de engenharia de software aplicadas a um modelo de desenvolvimento
mais agil com foco no desenvolvimento de inovagdo podem trazer beneficios para as startups
e até para as grandes corporacdes. Com um desenvolvimento mais organizado e estruturado, o
desperdicio de tempo com corre¢do de problemas e manutengdo de codigo pode ser reduzido
facilitando o dia-a-dia num ambiente de mudancgas constantes, além de aumentar a qualidade
do produto final.

Reduzindo a possibilidade de problemas com a parte técnica fard com que as startups
foquem suas atengdes na descoberta de mercado e clientes. Além disso, o fator qualidade
podera deixar de ser um fator duvidoso quando se trata de medir o sucesso de uma startup.

O estudo das metodologias para a criagao do Startup Kaizen, iniciou-se pelo interesse
da inser¢do de boas praticas de engenharia de software visando somente a qualidade final do
produto. Conforme a evolu¢ado dos estudos e do projeto, foi possivel perceber que a realizagao
de um projeto estruturado e bem validado poderia impactar diretamente os resultados finais.

Portanto, além de boas praticas relacionadas a validagdo, verificagdo e testes de
software, foi realizado um apanhado de boas praticas utilizadas tanto pela engenharia de
software tradicional, quanto das metodologias utilizadas pelas startups. Essa unido de boas
praticas deu-se ja que um dos principais pilares das startups consiste em nao construir um
produto que ndo tera um publico alvo bem definido, disposto a pagar por ele.

Desta forma, fez-se necessario inserir nogdes de modelagem de negocios, através da
utilizagdo de ferramentas como o BMC, além das boas praticas para um melhor
gerenciamento do projeto e obtengdo de um software com maior qualidade. Essas boas
praticas visam obter um resultado enxuto, sem fazer com que a startup perdesse tempo com
atividades, artefatos e ferramentas que pudessem atrasar seu desenvolvimento e diminuir sua
velocidade.

O Startup Kaizen fez a unido de boas praticas de Engenharia de Software juntamente
com as metodologias utilizadas por startups, unindo agilidade, negdcios e estruturagdo de um
processo de desenvolvimento. As metodologias utilizadas por startups, apesar de citarem boas
praticas, elas ndo sdo detalhadas. Por exemplo, nenhuma das metodologias Lean Startup,
Customer Development e Design Thinking apresenta uma fase de Requisitos tdo definida e
com gerenciamento de requisitos criados.

Além disso, a fase de Validacao traz ferramentas para auxiliar na estruturacdo da
validagdo, através de um planejamento inicial visando a obtencdo de dados para a tomada de
decisdo. As demais fases de Projeto e Implementacdo, trazem como pontos principais, 0
planejamento e gerenciamento do projeto através da rastreabilidade de requisitos. Essa
rastreabilidade permite um maior conhecimento do software desenvolvido, bem como o
impacto das alteragdes realizadas nele. Portanto, com a rastreabilidade ¢ possivel realizar um
processo de manutengao e estruturagdo do software desenvolvido.

A utilizagdo da metodologia SK com a unido de modelagem de negbcios e
engenharia de software, auxiliou na estruturagdo do desenvolvimento de solugdes
tecnoldgicas inovadoras para problemas existentes, mostrou-se vantajosa durante o processo
de desenvolvimento. A inser¢ao de boas praticas de engenharia de software a metodologias
utilizadas por startups trouxe vantagens em relagdo a estruturacdo e velocidade no
desenvolvimento dessas solugdes.

A estruturagdo possibilitou um acompanhamento melhor dos resultados obtidos,
além facilitar a medi¢ao de indicadores através de métricas bem-definidas. As métricas
mapeadas ¢ utilizadas para medi¢do de resultados podem ser utilizadas no dia-a-dia das
startups, fornecendo informagdes importantes para a tomada de decisdo.
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As equipes que utilizaram a metodologia apresentaram duvidas e dificuldades na
utilizacdo das ferramentas fornecidas. Além disso, também foi necessario um
acompanhamento de perto para sanar as duvidas geradas durante o processo. Portanto, torna-
se necessaria realizar uma melhoria na ferramenta apresentada, tornando-a mais didatica para
possibilitar sua utilizacdo sem acompanhamento.

Um dos feedbacks gerados pela utilizagdo do SK ja resultou na criacdo de uma nova
ferramenta de auxilio. Visando facilitar o desenvolvimento da fase de Requisitos, foi criado
um roadmap com um passo-a-passo com perguntas iniciais para facilitar a estruturacdo da
ideia trabalhada. A Figura 6.1 ilustra o roadmap criado, ele foi aplicado com startups fora do
contexto analisado nesta dissertagao.

Descreva a
sua ideia ] Qual é a
Em 1 frase 4 propostade
valor?

Valide
seu MVP

Qual o : 2 Valide
problema que : suas
elaresolve? O o I hipoteses

Construa

seu MVP BEIEVE
R
Liste os
PEInCipEns Defina
requisitos da ntsd
sua solucdo | ( Xida Sl
== ° . '. - . desenvolvimento

) Quais sao os
impactoido potenciais
problema? clientes?

Selecione
requisitos com

Qualéa Comovoce
solucao % ganhal Maior Impacto e

proposta? I ‘ . Menor
y T : Complexidade

Figura 6.1 - Roadmap criado para estruturag¢do da ideia na fase de Requisitos

Além da ferramenta, a falta de conhecimento em relacdo as metodologias utilizadas
como base para a criagdo do Startup Kaizen, também dificultaram a sua aplicacdo por parte
dos grupos selecionados. Outro ponto a ser destacado, € o fato das equipes estarem numa sala
de aula desenvolvendo um trabalho académico, sem necessidade de gerar uma nova empresa.

Uma andlise dos pontos levantados acima deve ser feita visando a obtencdo de
melhores resultados para a avaliagdo e validacdo da metodologia criada. Portanto, faz-se
necessario a aplicacdo da metodologia fora de sala de aula, com startups que estejam no
mercado e queiram validar sua ideia de forma estruturada e agil. Essa aplicagdo visa maior
riqueza nos dados para andlise dos resultados da utilizagdo da metodologia através da
obten¢ao de uma maior quantidade de respostas de usuarios.

Existem também pontos de melhoria dentro da prépria metodologia que podem ser
realizados. Por exemplo, o SW Canvas ndo se mostrou muito util para a evolugdo do processo
de desenvolvimento e validagdo da sfarfup. Portanto, esta ferramenta poderd ser removida
¢/ou substituida por outra que auxilie durante a validacdo das hipdteses levantadas.

O Startup Kaizen possui uma limitagdo em relagdo a equipe de trabalho. Para segui-
lo, ¢ necessario que a equipe tenha um conhecimento prévio de desenvolvimento e
Engenharia de Software para facilita sua aplicagdo por parte do grupo.

Uma ferramenta do Startup Kaizen que se mostrou bastante Util, foi a guia de
Planejamento da Validagdo. Com ela, foi possivel realizar uma validacdo mais estruturada,
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através da defini¢do de hipdteses e resultados esperados. Ao planejar a validagdo, os membros
da equipe foram forcados a construir experimentos para obtencdo de dados por parte do
cliente. E, além da obtencdo desses dados, através do resultado esperado fica mais facil
eliminar e/ou confirmar as hipdteses estabelecidas.

Outro ponto de melhoria a ser analisado, é a questao da defini¢do de historias no
primeiro momento, quando a ideia ¢ estruturada. No SK, esse é um dos artefatos de saida da
fase de Requisitos, porém, nos primeiros ciclos a definicdo dessas historias e/ou requisitos
pode ndo ser necessaria, ja que existem diversas formas de simular um MVP com ou sem a
constru¢do de um software de apoio.

Desta forma, ao invés de definir as primeiras histérias e/ou requisitos, ¢ possivel
apenas fazer uma descricdo simples das funcionalidades para andlise de impacto versus
dificuldade. Essa andlise tem como objetivo a defini¢do do que serd o MVP criado, sem
necessariamente realizar o desenvolvimento de um MVP que seja um software, podendo ser a
simula¢do da solugdo através de ferramentas ja existentes.

Para trabalhos futuros, recomenda-se o estudo de outras ferramentas utilizadas para
valida¢do de mercado, tal como Validation Board, verificando como seria possivel inseri-las
dentro do Startup Kaizen. E possivel também verificar a inser¢io da defini¢do inicial de uma
sprint de desenvolvimento ja desde a primeira fase do SK, em Requisitos. Desta forma, as
fases de validacdo com o cliente também seriam realizadas através da definicdo de um
timebox (2 semanas, por exemplo), limitando assim um prazo para a realizacdo da validagdo e
analise dos resultados obtidos.

Por fim, a experiéncia de aplicacdo da metodologia mostrou-se vantajosa ja que
muitas vezes, empreendedores ndo possuem conhecimento de gestdo de desenvolvimento de
software. Essa falta de conhecimento, acabam influenciando diretamente no sucesso de uma
startup. Assim como ocorre nas grandes empresas, os projetos de startups também correm o
risco de ndo serem finalizados, acabarem atrasando, gerando prejuizos irreparaveis para uma
empresa iniciante [CROWNE, 2002].
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Slide 3

0 QUE E?

Kaizen também é uma palavra japonesa, Design

P e Thinkin,
na c‘|u-al o Kai significa mu‘danga, e ‘Zen . 9 Qualidade de
significa para melhor. O sistema kaizen crum Software

tem como premissa a melhoria continua e
sua filosofia consiste em um importante

recurso na busca incessante da melhora Customer Design Sprint
de processos produtivos e Development
administrativos, tornando-os mais
enxutos e velozes.

. Startup Business
Fonte: Kaizen Lean Startup Kai Model Canvas
Qualidade Brasil - O seu portal brasileiro aizen
de Gestdo
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BUSINESS MODEL CANVAS

A tela de modelo de negdcios
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VISAO GERAL

9

Implementagao

»

“ NAO

Validagdo

|

SIM

Projeto

REQUISITOS

Toda grande ideia deve ter um pontapé
inicial! Entenda qual a real proposta de valor
que serd entregue para o seu cliente.

Saia com as seguintes perguntas
respondidas:

Qual o MVP da minha ideia?
Como devo valida-la?

Qual é a real proposta de valor?
Quem sdo meu possiveis clientes?

Como ganharei dinheiro com a minha
ideia?

Requisitos
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GROOMING - REQUISITOS

Requisito
S

Em requisitos, é necessario pensar numa versdo inicial e macro dos
requisitos do seu software. Eles nao Frecisam de muito detalhamento,
preocupe-se mais com a sua funcionalidade, com o resultado que sera
entregue para o usuario.

SALTO DE FE

Qual o resultado esperado da sua
validacao?

Defina em forma de nimeros. Ex: monte um formulario para que o
usuario diga o qudo ele gostou da funcionalidade avaliada, ou peca
que ele coloque em ordem decrescentes das funcionalidades que
mais gostou para as que menos gostou.
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SW CANVAS

1- Descreva a sua idéia:

2- Qual problema a sua idéia
resolve?

3- Defina proposta de valor

deia

(BME)

I I ] t 7 [l
Defina em linhas
gerais, as historias

que serdo validadas ZL/
2 =] MVP

[ [ A

Quais histérias serdo
utilizadas no MVP?

Hipoteses || Personas || Cenarios
Defina os esqueletos Defina em linhas

0 que vocé quer para serem utilizados gerais, os cenarios

testar com essa na criacdo de suas de uso que serdo

idéia? personas. validados

I EE— 0
Slide 10
Identidade: Nome, Idade, Sexo, Foto
Status: primaria, secundaria, outro stakeholder
Hobbie: O que essa persona gosta de fazer?
Qual é a especialidade da persona? Isso inclui FOTO

Atividades: educacao, treinamento e competéncias especificas.

O que a personaEm linhas gerais,

Qual a

que se destaca vocé
nessa persona?
O que vocé

quais as tarefas basicas ou criticas

gosta de fazer que a persona gosta de realizar? Qual é a frequéncia,
no dia-a-dia?  importancia e duragdo dessas tarefas?

caracteristica Se fosse resumir essa persona em uma frase, como

destacaria sobre Qual seu préximo desafio? O que ela mais gosta? O
essa persona? que é um dia perfeito para ela?

Ela precisa de um jeito de __
Grandes Para obter a experiéncia de _
Necessidades  Porque ela valoriza

&9
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PERSONAS

Cynthia | 29 anos

Estudante de pés graduacdo em Design
de interiores

Foi para Nova lorque sozinha fazer
intercdmbio e estdgio na area

Gosta de estudar ao ar livre e é adepta de
longas caminhadas em parques

Préxima empreitada: Aproveitar a estada
nos EUA para fazer um tour.

Grandes necessidades:

Ela precisa de um jeitode ________________ —
para obter a experiénciade _________________
porque ela valoriza

8 MOMENTOS-CHAVE

Defina 8 momentos chaves de uso da sua ideia:

Objetivos: efeitos na situagdo que motivam as a¢des realizadas pelos
atores;

Atores: pessoas interagindo com o computador ou outros elementos
do ambiente; caracteristicas pessoais relevantes ao cenario;

Ambiente ou contexto: detalhes da situacdo que motivam ou
explicam os objetivos, acdes e reacdes dos atores do cendrio;
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HISTORIAS

Personas

+ o

Momentos

Chave

Devem seguir um padrao para
descricdo:

Como um [ATOR (PERSONA)] eu
quero/preciso/devo/gostaria de
[ACAQ] para [FUNCIONALIDADE]

ex:

Como Cyntia, uma estudante de
pés-graduacao, preciso de um
alarme para me alertar quando o
Onibus estiver se aproximando
do ponto no qual eu desco.

CLASSIFICACAO DAS HISTORIAS

+

Impacto no cliente

+ impacto ‘

+ impacto
- dificuldade ‘ + dificuldade
- impacto - impacto
- dificuldade ‘ + dificuldade

Dificuldade de Implementacdo +
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MVP

QUAIS HISTORIAS IRAO PARA A FASE DE
VALIDACAO

Apods fazer a classificacdo das historias definidas, quais irdo para o
MVP do seu produto?

Qual é a histéria principal do seu produto?

VALIDACAO

Depois de entender seus possiveis
clientes e funcionalidades, é hora de
validar!

Saia com as seguintes perguntas Valldagao

respondidas:
= Quais historias foram validadas?

= Quais possuem um impacto maior no
cliente?

= Quais histérias devem seguir para a
etapa de desenvolvimento?
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GROOMING - VALIDACAO

didaca

Requisito

S

Durante a validacdo, as histérias que serdo testadas retornardo com
mais detalhes. Esse detalhes devem ser mapeados para seguir para a

etapa de projeto.

PLANEJAMENTO
DA VALIDACAO

Guia para planejamento da validacao

Pré-requisitos:

Ambiente:

Ferramentas:
Objetivo da Validagdo:

Salto de fé:

Histdria

Como um [ATOR (PERSONA)] eu
quero/preciso/devo/gostaria de [ACAO]
para [FUNCIONALIDADE]

Quais sdo os pré-requisitos necessarios para que a
validagdo seja executada de forma correta, visando atingir
seu objetivo?

Qual ambiente sera necessario para realizar os testes? Uma
sala, laboratério, computador? Qual sistema operacional?
Quais ferramentas serdo utilizadas para a validagdo:
protétipo de papel, protétipo de baixa fidelidade,
computador?

Qual o objetivo da sua validagao?

Qual o resultado esperado da sua validacdo? Defina em
forma de nimeros. Ex: monte um formulario para que o
usudrio diga o qudo ele gostou da funcionalidade avaliada,
ou peca que ele coloque em ordem decrescentes das
funcionalidades que mais gostou para as que menos
gostou.

Resultado  Resultado Comprova Comentar
Esperado obtido do (s/n)? ios
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APRENDIZADOS

As  histérias, personas e
momentos-chave foram
confirmados?

E possivel prosseguir para a
fase de projeto?

Quais historias obtiveram
maior interesse do cliente?

Quais histérias devem ser
priorizadas?

PROJETO

Hora de planejar o desenvolvimento e as
principais atividade da sua startup!

Saia com as seguintes perguntas
respondidas:

Como as histérias validadas serdo
desenvolvidas?

Qual o impacto na insercdo de novas
histérias?

Quanto tempo serd necessario para
desenvolver as histdrias selecionadas?

Quais sdo as atividades, recursos e
parcerias chave da sua startup?

Projeto
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GROOMING - PROJETO

INVEST

Requisito

P

)

INVEST = Independent (independentes), Negotiable (negociaveis),
Valuable (de valor), Estimable @stimaveisl), Sized approperly ou Small
(de tamanho apropriado) e Testable (Testaveis).

MATRIZ DE RELACIONAMENTO

Quais as funcionalidades que se relacionam e podem causar impactos
com uma alteracdo?

IMPACTADOS
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IMPLEMENTACAO

Hora de programar!

Saia com as seguintes perguntas
respondidas:

Implementa

Quantos bugs foram encontrados por
versdo de software? QaO

Quantas histérias foram testadas?

Quantas versdes de software foram
liberadas antes da liberagdo para o
cliente?

Quantos bugs foram corrigidos?

GERENCIAMENTO DE VERSAOQ

Controle de versdo do software ajuda tanto na qualidade, quanto na
opgdo de retornar versdes caso necessario.

Siga o padrao: X.X.X

X.x.x Major Release - Novas funcionalidades significativas
x.X.x Minor Release - Melhorias, refatoramentos e evolugdes
x.X.X Revision Release - Corre¢des de bugs

Ferramentas: GIT, Visual Studio, Quality Center, outras
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RASTREABILIDADE

Entender ponta-a-ponta o seu software; de requisitos (historias) até a
quantidade de bugs liberadas pelo usuario, e 0 impacto na aceitacdo
por parte do cliente.

Requisitos Cddigo

Ferramentas: IBM Rational Requisite Pro, Microsoft Visual Studio, HP
Quality Center, outras.

BUGTRACKER

Mapeie e identifique as falhas!

O mapeamento juntamente com a rastreabilidade, controle de versado
de software te ajudara a entender o impacto da qualidade gerada no
seu possivel cliente.

Ferramentas: Mantis, Jira, HP Quality Center, Microsoft Visual Studio,
outras.
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Utilize a matriz de relacionamento para entender os impactos das
alteracdes e testar novamente somente os itens que realmente foram
impactados. CTTTTTTTTT T Regress !
Alteragdo 5 do é
“hre Historia D
§ Historia E [
s Historia F
Slide 28

RETROSPECTIVA

Hora de avaliar tudo o que foi feito até agora.

descritos.

Faca uma reunido de no maximo 1 hora, solicite os pontos a serem
discutidos antes da reunido. Leia os pontos durante a reunido,
discuta-os e crie uma lista de atividades para resolver os problemas
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Startup Sbrocobo

Contato:
Nathalia Novaes Leonessa

nathalia@startupsorocaba.com

www.startupsorocaba.com

www.facebook.com/startupsorocaba
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APENDICE - B

Planilha de detalhamento do Startup Kaizen.

Aba 1: Processo

Requisitos

Implementagdo Validagdo

Projeto
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APENDICE - C
Planilha de mapeamento dos artefatos gerados pelas equipes com o uso do Startup Kaizen.
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Aba 13: Planejamento da Validagdo
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Aba 14: Criacdo de Historias
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Aba 15: Matriz de Relacionamento

IMPACTADOS

V1OVdINI



Aba 16: Retrospectiva

1- Faga uma reunido com todos os participantes da sprint
2- Pega para os participantes anotarem o que deu certo e errado durante a sprint
3- Percorra os itens que deram certo e reforce-os para a préxima sprint

4- Percorra os itens que deram errado, sugira uma melhoria e monte um plano de agdo para implementa-la

O que deu certo?

O que deu errado?

Melhorias propostas |Plano de a¢do para aplicagdo das melhorias
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APENDICE — D

Formulario de avaliagao de perfil.

Formulario para Defini¢cao de Perfil

Este formulario foi criado para auxiliar na definigio de perfil do aluno para medir o impacto nos
resultados finais da experimentagéo da aplicagfo da metodologia Startup Kaizen.

*Obrigatdrio

Nome Completo *

Qual o seu grupo? *

| |

Idade *

) Menos gue 21 anos
) Entre 20 e 25 anos
) Entre 26 e 30 anos

) Acima de 30 anos

Voce atua ou ja atuou no mercado de TI? *
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Em qual das dreas abaixo voce atua ou ja atuou no mercado de TI? *
MWenhum, nunca atuei no mercado de TI

Desenvolvimento

Megdcios

Qualidade

Infraestrutura

Processos

0 I o g

Sistemas

O

Qutro: |

Quanto tempo de atuagao voce possui? *

() Nunca atuei

() Menos do que 1 ano
i) Entre 1 e 3 anos

i) Entre 3 e 5 anos

() Mais do que 5 anos

Qual das opgoes abaixo melhor descreve a sua atuagao no momento *

i) Estudante de pos-graduagdo/mestrado/doutorado apenas
i) Estudante de pds-graduagdo/mestrado/doutorado e profissional de T

i) Profissional de T.l. apenas

i) Qutro:
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Aponte o nivel de conhecimento nos tépicos abaixo: *
Faca a avaliagdo com base no que vocé sabia antes de iniciar as disciplinas de Eng. de SW e IHC

Lean Startup

Customer
Development
Business Maodel
Canvas
mMinimum Viable
Product (MVF)

Design Thinking
Personas
Histdrias

Salto de fe

Behavior Driven
Development
(BDD)

Matriz de
Relacionamento
Cenarios de
utilizacdo (8
Momentos Chave)
Testes de
Software
Qualidade de
Software
Rastreabilidade de
Requisitos
Metodologias
ageis

Passuia
Mao conhecia conhecimento
tedrico apenas

© (@)

Possuia Possuia
conhecimento  conhecimento

académico tedrico e
pratico apenas pratico

=] @

() [0

|2 [ 8]

[ [0

|2 [ 8]

[ [0

|2 [ 8]

Ja havia
aplicado o
conhecimento
em projetos no
mercado de
trabalho
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APENDICE - E

Formulario para avaliacdo dos usuarios.

Pesquisa de Satisfacao dos Usuarios

Este formulario foi criado para medir o indice de satisgio dos usudrios durante a utilizagdo do

software desenvolvido.
Esta é uma pesquisa académica, os dados serdo utilizados no estudo de caso para o mestrado

em Ciéncia da Computagdo na UFSCar - Sorocaba.

0 formulério & composto por 15 perguntas de multipla escolha, divididas em duas etapas:
- Identificag8o do cliente e software avaliado;
- Avaliag8o do software através de notas de 1 a 10 de acordo com sua experiéncia.

*0brigatorio

Nome *

Sexo*

[ ]

Idade *

i) 15-20 anos

i) 21-25anos

i) 25-30 anos

i) Mais do que 30 anos

Software utilizado *

Qual funcionalidade essa ferramenta entrega que fez com que voce a utilizasse? *

Continuar »
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Pesquisa de Satisfacao dos Usuarios

*Obrigatdrio

Avaliagcao do Software

Mesta etapa, avalie o software selecionando na escala de 1 a 10 a nota que melhor reflete a sua
satisfagdo com o software.

No seu dia-a-dia, o quao util vocé considera a ferramenta? *
1 2 38 4 5 6 7 8 9 10
Mada - -, Sy oy o oy oy oy Muito dtil, ndo sei como fiquei sem essa solugdo ate

t_lftll - KL o W W L ) et L L i EIQDFEI

Qual nota voceé daria em relacao a dificuldade de utilizar a ferramenta? *

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
MuitobDificl @ @ © @ © @ @ @ @ @ Muito Facil
0 guanto voceé acha que a ferramenta atende ao propésito pelo qual fez com que voce a
utilizasse? *
12 3 4 6 & 7 & % 70

Mada @ @ @ @ © @ @ @ @ @ Atende100%
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Voce encontrou algum problema ao utilizar a ferramenta? *

) Sim

() Nao

Qual o impacto do problema encontrade na utilizagao da ferramenta? *

1T 2 3 4 5 6 7 &8 9 10

Alte - eu ndo consegui completar a atividade que

Nenhum @ © © © © © © © © O i

Qual o grau de dificuldade para realizagao da funcionalidade principal que te atraiu para a
utilizagao da ferramenta? *

1T 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Muito Dificl & O O O O O O O O O Muito Facil

0 guanto vocé recomendaria a utilizagdo dessa ferramenta para outras pessoas? *

1T 2 3 4 5 6 7 8 9 10

M&o recomendaria () (O (O O (O O O ) O i Com certeza recomendaria

De forma geral, como vocé avaliaria a ferramenta? *
1T 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Excelente - pode até
apresentar alguns
problemas, mas atende
minha necessidade

Ruim - ndo atende minha
necessidade eestdcheiade O O O O O O O O O O
problemas

Deixe seu comentario geral sobre a ferramenta

Esse item nac € obrigatdrio. Deixe um comentaric geral sobre a sua experiéncia na utilizagdo da
ferramenta.

Deixe seu email de contato

Esse item € opcional, porém pedimos por faver que deixe seu contato para um eventual contato para
esclarecimento de dividas em relacdo as respostas dadas.

e
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ANEXO -C

Guia de Validagao gerada pela equipe Caregiver

Guia para planejamento da validagao

Sera necessario a disponibilidade dos enfermeiros e adminsitradores, permiss&o da instituicdo e os protétipos prontos para serem

Pré-requisitos:

Ambiente:

Ferramentas:

Objetivo da Validagéo:

Salto de fé:

Historia

Como Bianca, técnica de
administragdo, preciso estar de
olho no estoque de medicamentos
para poder fazer novos pedidos.

Como Andreia, auxiliar de
enfermagem, preciso estar de olho
no estoque de medicamentos para
garantir que sempre que for
ministrar um medicamento em um
determinado idoso este
medicamento estara disponivel.

Como Bianca, técnica
administrativa, preciso fazer novos
pedidos de medicamentos
conforme o estoque for acabando.

Como Andréia auxiliar de
enfermagem preciso ter facil
acesso as informagdes dos idosos
pelos quais eu sou responsavel,
pois sou responsavel por muitos
idosos, e eventualmente posso
esquecer informagdes importantes

Como Andréia auxiliar de
enfermagem preciso garantir que
ministrei todos os medicamentos
dentro e fora do padréo nos
horérios corretos.

validados.
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Os testes serdo realizados dentro da ILPI no ambiente de trabalho dos enfermeiros de administradores da instituicao. Para fazer
os teste sera utilizado o notebook do avaliador e 0 mesmo levara um celular android para testar a aplicagédo mobile.

Foi feita uma validag&o suja utilizando um protétipo de baixa fidelidade (com mockups e POP) e uma segunda validagéo para
entrega 2 utilizando um protétipo de alta fidelidade que englobou 40% do sistemas, apresentando as funcionalidades principais.

Verificar se o que esta sendo implementado esta atendendo a expectativa do usuario e se sera necessario alterar alguma coisa
nas funcionalidades principais para entrega final da sprint 2.

https://drive.google.com/drive/folders/0B1Ym QFjotdrWilZdUxQWGZIUTA

Resultado Esperado

Conforme os enfermeiros ministrarem a
medicagéo e apontarem isso no mobile o
remédio é decrementado do banco de
dados e quando o estoque chegar em
determinados niveis alguns avisos séo
disparados para que Bianca possa fazer
novos pedidos.

Conforme os enfermeiros ministrarem a
medicagé&o e apontarem isso no mobile o
remédio é decrementado do banco de
dados e quando o estoque chegar em
determinados niveis alguns avisos sdo
disparados. Dessa maneira o
administrativo pode fazer novos pedidos e
Andreia ndo vai se preocupar com falta de
medicamentos em estoque

Bianca pode fazer os pedidos de forma
rapida e prética pelo sistema sem precisar
ir comprar os medicamentos
pessoalmente.

Disponibilizar para as enfermeiras as
informagdes de todos os idosos de
maneira rapida e facil pelo aplicativo e pelo
sistema web.

Disparar alarmes programados para avisar
do horério de aplicagéo de um
determinado remédio em um determinado
idoso para um determinado horario.

Resultado obtido

Apesar de Bianca poder receber os avisos de
estoque baixo sobre um determinado
medicamento, a auxiliar de enfermagem Andreia
consegue somente Visualizar na aplicagédo
mobile uma tela com os proximos avisos de
medicacdes a serem ministradas.
Consequentemente, Andreia ainda n&o recebe o
aviso efetivo de quando deve medicar um idoso,
e com isso, o remédio ainda ndo &
decrementado do banco de dados.

Sim

Bianca j4 recebe os avisos no sistema web
sobre os medicamentos que estdo em baixa no
estoque, e pode \Visualizar a quantidade atual e
quantidade minima que deve ter em estoque, de
cada medicamento. Todavia, Andreia ainda ndo
consegue indicar que uma medicag&o foi Sim
aplicada a um idoso, pois ainda nao esta
recebendo os avisos de aplicagéo de
medicagéo, e consequentemente, ndo ha
decréscimo da quantidade de um medicamento
no banco de dados.

Bianca ainda ndo tem acesso a pesquisa de
pregos de medicamento, assim como a compra
do mesmo. Ela s6 pode, por enquanto, atualizar
no sistema uma nova quantidade comprada de
um medicamento, a partir da funcionalidade de
"Medicagéo em Estoque".

Sim

S3o exibidas para Andreia, na aplicagéo web e

mobile, por enquanto, apenas as informagdes

mais essenciais sobre o idoso, como préximos Sim
medicamentos a serem tomados, nome, idade e

complexidade.

Atualmente, é exibido para Andreia na aplicagéo

mobile apenas a consulta a tabela de "Proximos

Avisos" para verificar as préximas medicagées

que devem ser aplicadas. Andreia ainda ndo Sim
recebe os devidos alarmes programados de

acordo com a atribuigdo de um medicamento

feita a um idoso.

Comprovado (s/n)?

Comentarios

Sem comentarios.

Sem comentarios.

O botéo “Comprar” presente nessa tela ndo
condiz com a operagao real, que € a de
atualizagdo de um medicamento. Como
sugestéo, a usuaria indicou a mudancga do
nome do bot&o para “Atualizar’, ou algo
semelhante.

Na tela de "Atribuicdo de Medicamento ao
Idoso", ap6s a enfermeira selecionar uma data
para inicio da aplicagéo da medicagao € o
periodo de dias em que a mesma sera
ministrada (por exemplo, 10 dias), seria
interessante o sistema informar a data final, ou
seja, até quando o remédio deve ser aplicado.
Houve também a ndo compreenséo do campo
com a informag&o “complexidade”, exibido sobre
cada idoso, na tabela informativa para atribuigao
de medicagdo para um idoso. Como sugestéo,
a classificagdo da complexidade do idoso deve
ser alterada para “A”, “B” ou “C”, e ndo “Alta”,
“Média” ou “Baixa”, como esta atualmente no
sistema.

Sem comentarios.
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ANEXO -D

SW Canvas gerado pela equipe Dover
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ANEXO -E

Planilha de testes — Caregiver testado

Impressao Distribuida




ANEXO -F
Planilha de testes — Dover testado por Caregiver
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ID HISTORIA DESCRICAO TESTADO(S/N) |PASSOU(S/N) |Grupo CAREGIVER preenchendo
Eu [Murilo, estudante universitario]
ACESSAR] Cadastro de enderegos de origem e destino, meio de transporte " . . . L
1 325::122 er[a Cuesesu o]szacadastro h . .9 traiet 9 . d ot rFtJ d sim N3o Nao possui botéo de woltar, ndo é possivel deletar rota com horario ja
para q P 5 € orarlps aos qlfals O rajelo sera p(-?rcorrl © pelo transportador, agendado e ndo é possivel editar uma rota de transporte
[REGISTRAR ROTAS E HORARIOS] sera as informages de rotas e horarios existentes.
para transportar encomendas
E‘S[éOOTHaE\S]ndedIO,m] que‘:) er a opgao de Quem transporta pode cadastrar as formas de entrega que
qual e o melhor N . .. . - . . . . .
»
[MODELOS DE ENTREGA] de acordo com a aceita, elas s&o entrega a local deflmdo, postagem em correio sim Nao Eu dewo inserir a distancia mas como eu devo saber isso?
minha necessidade local, agendamento de local-horario com quem vai receber.
Formulario que lista as possiveis rotas de envio e quem faz essa
Eu [Joana, vendedora] preciso [PROCURAR] : : . ~ n " ~ . N P
rota com em diferentes horarios. Permitindo a quem deseja N Né&o consegui encontrar na aplicagéo essa funcionalidade, selecionei quero
3{pessoas que tenham disponibilidade para i li d to. As rotas ti i sim Nao enviar inseri origem destino e km e s6 apareceu a rota mas nZo a frequencia.
[TRANSPORTAR ENCOMENDAS] toda semana enviar realizar um agendamento. As rotas tem origem Is] p q 8
e destino definidos.
Eu [Carlos, contador] quero [TIRAR] uma foto do Foto de marcagéo tirada no momento em que o produto passa
produto que desejo enviar para que conste a de méos. Primeiro de quem deseja enviar para o transportador . .
. - sim sim Para salvar a foto esta demorando bastante.
[FOTO NO STATUS] da minha solicitagéo de e depois do transportador para quem recebe. As fotos servem
entrega de validagao para o inicio e finalizagéo da entrega.
Eu iCarl ad . fod Define notas e comentarios sobre os envolvidos, como
u [Carios, contador] quero ter a Op@a_o © transportes bem sucedidos, pontualidade, velocidade, contato.
[REGISTRAR] o meu grau de satisfagdo com a Ou do lado d defi t t sim sim Sem bugs
entrega contribuindo para o u do lado de quem envia como definir corretamente a ) ugs.
[RANKING DE USUARIOS] da aplicagdo encomenda, .agenda corretamente com qgem recebe. Permlt(-?
que os participantes de um transporte definam pontos ao servico
Eu [Femanda, estudante universitaria] gostaria de Transportador realiza o registro da entrega, data e
10|[REALIZAR] o [REGISTRO DE ENTREGA] de P 9 98, sim sim Sem bugs.
) hora e para quem entregou.
uma encomenda que eu transportei
Eu [Mara, auxiliar de escritério] gostaria de . N . N x . .
[ENVIAR] convites com a intengéo de Envio de convites para pessoas terem acesso a aplicagéo e . . Por g-mall o conite foi enviado, pelo facebook na'o f\inmonou. Clica-se em
1 . . . sim N&o convidar pelo facebook e n&o abre a tela de permisséao do facebook e sequer
[CONVIDAR PESSOAS] para aumentar o nivel de | que podem realizar o enviou ou transporte de encomendas.  onvite & feito
confianga da aplicagéo :
Eu [Rafael, estudante] quero [EFE,TUAR] ° Usuario da aplicagao, tanto quem deseja enviar quanto quem deseja . " Recebi o convite e o codigo com sucesso por email me registrei e funcionou.
12|[REGISTRO NA APLICACAQ] apds receber . ~ sim Nao ~ n N .
o comiite transportar utiliza o convite enviado para se registrar na aplicagdo Nao consegui registrar com facebook, uma tela de erro é retomada.
Eu [Joana, vendedora] gostaria de ter como opgéo . .
. - . O usuédrio tanto que quer transportar como aquele que deseja enviar
[ACESSAR] a aplicagéo através da minha encomendas através da aplicagdo podem se conectar através de
13|[CONTA NO FACEBOOK] para que eu possa ter pleaceo p sim Nao Nao foi possivel acessa via facebook. Tela de erro aparece.
. . - L suas respectivas contas no facebook para aumentar o nivel de confianca
uma identificagdo mais precisa dos usudrios com .
. em Seus usuarios e seus respect\vos perﬂs
0s quais eu posso lidar
Eu [Rafael, estudante] gostaria de além de realizar
1 o login usando minha conta do facebook, a O usuario que transporta e que envia deseja convidar outras pessoas sim Néo Nao foi possivel, ameaga carregar mas nenhuma pdagina abre e ndo consegui
possibilidade de [CONVIDAR PELO FACEBOOK] |para utilizar o aplicativo através do facebook fazer o convite.
para usar o aplicativo
Eu [Mara, auxiliar de escritdrio] quero [RECEBER o usudrio que envia o produto deseja receber notificagéio sobre o
15|NOTIFICACAQ] sobre o [STATUS andamento da entrega de sua encomenda e a foto do produto retirado sim Sim Sem bugs. Funcionando corretamente.
DA ENCOMENDA] através de email e a foto do produto na entrega
Consigo delimitar a distancia. Porém fiz uma pesquisa de rota que
Eu [Carlos, contador] quer ter a opgéo de O usuéario deseja ter um campo adicional na tela de busca para que funcionaria pois ja sabia que estava previamente cadastrada, e entdo mudei
16|[ESPECIFICAR] um raio em km para aumentar ou |possa delimitar o raio de busca por um enderego de destino, para sim Nao o destino (por um que eu sabia que n&o estava cadastrado) e a rota anterior
diminuir a [ABRANGENCIA DA BUSCA] por rotas  [que possa verificar a disponibilidade de quem iré para a regido buscada nao sumiu da tela dando a ideia de que argentina-sao paulo (distancia 1km)
pudesse ser sorocaba- sao paulo
Eu [Murilo, estudante universitario] gostaria que o . - .
P . O transportador deseja que o usudrio que envia um produto cadastre as . . . ~ .
usuario tivesse a opgdo de [CADASTRAR] as . . N . . Consigo cadastrar as informages mas nao consigo fazer a consulta delas
1 caracteristicas como peso, altura, largura e comprimento para posterior sim Néo

[CARACTERISTICAS DO PRODUTO] para
posterior consulta.

consulta da disponibilidade de espago para envio do mesmo

posteriormente.
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ANEXO -G

Planilha de testes — Factoring

Sys testado por Dover
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ANEXO -H

Planilha de testes — Impressao Distribuida

testado por Factoring Sys




