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Resumo

A utilizacdo das metodologias ageis estd, cadamagg, ganhando espaco no ambito
de desenvolvimento de sistemas. Em um segmento efeado onde a inovagdo e o0
pioneirismo sdo artefatos estratégicos fundamergaismetodologias tradicionais de gestédo de
projetos podem dificultar a competitividade poipseocupar mais nos processos € menos nos
resultados em curto prazo.

O objetivo deste trabalho é apresentar estas Meetgids Ageis de Desenvolvimento
presentes no mercado e suas respectivas gestéissase De modo a descrever o processo de
utilizacao de tais metodologias e suas vantageles\eantagens.

Diante do estudo de caso apresentado, evidencioueses Metdologias Ageis de
Desenvolvimento tem restricdes no que se refemieaades em ambientes muito volateis.

Assim, conclui-se que tais metodologias devem sgitorbem dominadas antes de

serem empregadas em um novo ambiente.

Palavras-chave:Metodologias Ageis, Riscos.



Abstract

The use of agile methodologies is increasingly iggiispace in the context of systems
development. In a market segment where innovatiah @oneer artifacts are key strategic,
traditional methodologies of project management legunaler competitiveness through focus
more on process and less on short-term results.

The aim of this paper is present these Agile Dgwalent Methods on the market and
their respective risks management. It describegptbeess of using these methodologies and
their advantages and disadvantages.

Before the case study, it became clear that Agitétwi&re Development has
restrictions with applications in highly volatilexgronment.

Thus, we conclude that methods should be thorougidjuated before being used in a

new environment.

Keywords: Agile Methods, Risks
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1 INTRODUCAO

A presente monografia trata de um trabalho de oséol do curso de Tecnologia de
Processamento de Dados.

O enfoque do estudo sera a analise de metodolages para o desenvolvimento de
softwares. Essa analise objetiva demonstrar odibeseda aplicacdo dessas metodologias, e
demonstrar sua grande preocupagao com a gest&cae r

O mercado estd cada vez mais dependente da irdi@Eridesenvolvimento de
software. No entanto, as empresas fornecedorasslssfiwares ndo conseguem atender de
forma efetiva a essas demandas, devido a comptixiddios custos e prazos extensivos para
implementac&o e manutencgao de seus produtos eaervi

Segundo SOMMERVILLE (2003) a melhoria no process® gerenciamento e
execucao do desenvolvimento de software leva adesgeamento da qualidade do resultado
final. E com o objetivo de aprimorar o modo comopogjetos de software sdo executados,
foram desenvolvidas novas metodologias para agibzfexibilizar o desenvolvimento de
softwares.

As empresas demandantes de softwares buscam als&s produtos em prazos e
custos cada vez mais enxutos, que podem ndo samcablos mesmo com a crescente
evolucdo da tecnologia. Um dos motivos para a fath@umprimento desses requisitos é a
excessiva formalidade nos modelos de processdgadtis nos ultimos 30 anos (LARMAN,
2004).

Segundo organizacbes como Gartner Group e Star@islup, que estudam o
desempenho das empresas desenvolvedoras de sofswanente 75% dos projetos de
software alcancam os resultados esperados. Asigaisdustificativas para o fracasso na
entrega dos produtos solicitados sdo caractegstdeamodelos rigorosos e tradicionais de
desenvolvimento de software, como processos comal@acdo excessiva e lentiddo na
entrega de produtos.

O novo paradigma do desenvolvimento de softwareuscdy metodologias que
consigam suprir as necessidades dos clientes & fidpida e com qualidade, possibilitando
as parametrizacdes e customizacdes que surgem exmbi@nte de constante mudanca.

E para suprir essas necessidades, surgiu a partidédada de 90 as primeiras

metodologias de desenvolvimento agil. Essas metgd vieram em reacdo as metodologias
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tradicionais, com o intuito de gerar resultados smeficientes no desenvolvimento de
software. As metodologias ageis foram corroboradas a publicacdo de o “Manifesto para
Desenvolvimento Agil de Software” que contém o ocotp de principios que definem
critérios para os processos de desenvolvimentalaglstemas.

A partir da década de 90 surgiram diversas metgthsale desenvolvimento agil. No
entanto, esse estudo buscou selecionar as priscipetiodologias utilizadas no mercado de
desenvolvimento de software que buscam evitar, digan grande parte dos riscos de
insucesso em um projeto.

« SCRUM
« KANBAN
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2 RELEVANCIA E PROBLEMATICA

E de relevante importancia a realizacdo desteltatmmm o propdsito de demonstrar
os beneficios e a aplicabilidade das metodologiassae desenvolvimento de software. Por
ser um conceito mais recente, € necessario aisdalta os pontos fortes que essa forma de
tratativa de projetos tem a oferecer, e 0 gran@m@v que essas tecnologias trouxeram em
relacdo a mitigacao dos riscos de um projeto.

Sua importancia recai também sobre o Estudo de Gasentativa de um grande
banco mundial aplicar a Metodologia de Desenvolvimé\gil de software SCRUM.
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3 OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GERAL.
Desenvolver um estudo a respeito de metodologigss &e desenvolvimento de
software e destacar sua preocupagdo com o riscosdeesso de um projeto, além de,

apresentar um estudo de caso.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS.
1. Explanar sobre gerenciamento de riscos e metoddatg desenvolvimento de
software tradicionais e ageis;
2. Apresentar as principais caracteristicas das metgids de desenvolvimento
agil SCRUM, KANBAN;
3. Apresentar riscos e algumas formas de mitiga-los.

4. Apresentar um Estudo de Caso.
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4 PLANO OU DELINEAMENTO DA PESQUISA

O trabalho ter& inicio com uma pesquisa bibliogeafsobre o tema “metodologias
ageis de desenvolvimento de software”, e apdsdstotrabalho sera realizado por meio de

Estudo de Caso.

4.1 LIMITACOES DO METODO

O método de Estudo de Caso permite tirar apenasdusdes especificas para o Projeto
de automatizacdo da Tesouraria do banco. O conbetonadquirido com a analise do Estudo
de Caso ndo pode ser generalizado para outrodgegem que sejam feitas as adaptacdes

necessarias.
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5 REVISAO DE LITERATURA

Estamos inseridos em um mercado que preza cadaaiszpela agilidade na entrega
de seus projetos, principalmente quando o produta 8oftware que ird trazer melhorias para
0s processos de negécio das Organizacdes, porémpresbouve uma preocupagdo com 0s
riscos de insucesso de um projeto. No entantos altesurgimento de metodologias ageis de
desenvolvimento de software, foram criadas diversasodologias de gerenciamento de

riscos que sera o marco inicial de nosso trabalho.

5.1 GERENCIAMENTO DE RISCOS

5.1.1 DEFINICAO DE RISCO

Para comecar a discorrer sobre o assunto, primem@re preciso definir o que é
risco. O padrdo 1ISO31000 define risco com apema® @alavras:
Risco é “o efeito da incerteza nos objetivos”
Ela contém todas as trés palavras essenciais calqugu definicdo de risco deve
incluir.
1. Risco trata de incerteza e pode nunca acontecer.
2. Risco importa e deve ser gerenciado pois tem uitoefe

3. Medimos seu efeito contra objetivos definidos.

5.1.2 O QUE E GERENCIAMENTO DE RISCOS?

Segundo a Universidade de Surrey, o gerenciamentiscbs garante que:

* Os objetivos tém mais probabilidades de serem gdachs;

e Situacbes causadoras de danos ndo irdo ocorreténoumenor probabilidade de
ocorrer;

» Situacdes benéficas serdo alcancadas ou tém nmmalmalplidade de serem alcancadas;

* NAao € um processo de evitar 0s riscos.

O objetivo do Gerenciamento dos Riscos ndo é elimis riscos, mas Gerenciar 0S
Riscos envolvidos em todas as atividades, paramizati as oportunidades e minimizar os
efeitos adversos.

Mais especificamente, a Gestdo de Risco € um modesmal (de negocios) usado

para identificar os riscos e oportunidades, em arganizagéo, estimar o impacto potencial
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desses eventos e fornecer um método para traes Espactos, para reduzir as ameacas até
um nivel aceitdvel ou para alcangar as oportunglade
Em sua forma basica, o processo de Gestédo de &isodve:
* Adentificagc&o dos riscos e oportunidades;
* A medicéo e avaliacdo desses riscos, a partir dgeparspectiva da exposicao atual;
* A determinacdo de um nivel alvo (ou desejado) gpesgao (apetite do risco);
* Um plano de gerenciamento (envolvendo controle3esa@ retrocessos) para evoluir

do estado atual para o estado alvo.

5.2 METODOLOGIAS AGEIS DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWA RE

As Metodologias Ageis de Desenvolvimento de Sofwsurgiram na década de 90,
para suprir as necessidades que o mercado demgpalavevacéo e reducao de prazos para
a execucao de projetos. As metodologias tradicsooamecaram a ser questionadas, devido
ao seu alto grau de documentacao.

O termo Metodologia Agil emergiu com a publicacZouin manifesto desenvolvido
por dezessete especialistas da area de softwarB0&meles se reuniram nos Estados Unidos
para convergir suas metodologias. Apos este estlds, criaram o Manifesto for Agile
Software Development, ou Manifesto Agil que contémconjunto de principios que definem
critérios para os processos de desenvolvimentalagilstemas (AMBLER, 2004).

Os dezessete participantes desse manifesto forant: Beck, Mike Beedle, Arie van
Bennekum, Alistair Cockburn, Ward Cunningham, Markowler, James Grenning, Jim
Highsmith, Andrew Hunt, Ron Jeffries, Jon Kern, @riMarick, Robert C. Martin, Steve
Mellor, Ken Schwaber, Jeff Sutherland e Dave Thomas

Segundo BECK et al (2001), os doze principios dé®dos ageis sao:

1. “Nossa maior prioridade é satisfazer o clientevé@sada entrega continua e adiantada
de software com valor agregado”.

2. “Mudangas nos requisitos sdo bem-vindas, mesmaataethte no desenvolvimento.
Processos &geis tiram vantagem das mudancas visantigem competitiva para o
cliente”.

3. “Entregar frequentemente software funcionando, @&as semanas a poucos meses,
com preferéncia a menor escala de tempo”.

4. "Pessoas de negdcio e desenvolvedores devem taalthdiniamente em conjunto por

todo o projeto”.
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5. “Construa projetos em torno de individuos motivad@sa eles o ambiente e o suporte
necessario e confie neles para fazer o trabalho”.

6. “O método mais eficiente e eficaz de transmitioinfacbes para e entre uma equipe
de desenvolvimento é através de conversa faceea fac

7. “Software funcionando é a medida primaria de pregpé

8. “Os processos ageis promovem desenvolvimento gastn Os patrocinadores,
desenvolvedores e usuarios devem ser capazes d&rman ritmo constante
indefinidamente”.

9. “Continua atencéo a exceléncia técnica e bom desigrenta a agilidade”.

10.“Simplicidade, a arte de maximizar a quantidade tddalho ndo realizado, €
essencial”.

11.“As melhores arquiteturas, requisitos e designs rgeme de equipes auto-
organizaveis”.

12.“Em intervalos regulares, a equipe reflete sobmacse tornar mais eficaz e entéo
refina e ajusta seu comportamento de acordo”.

Com o objetivo de desenvolver melhores formas demmlvimento de software, o
manifesto Agil comeca a valorizar BECK et al (2001)

* “Individuos e interacdes mais que processos enaméas”;

» “Software em funcionamento mais que documentacémgbnte”;
* “Colaboragao com o cliente mais que negociacamdeatos”; e
* “Responder a mudangas mais que seguir um plano”.

Pressman (2005) define Engenharia de Software égiho a combinacio entre
filosofia e um conjunto de recomendacoes. A fil@sblsca a satisfacdo plena do cliente e a
rapida e incremental entrega de versdes funciamsoftware. Propde ainda a formacéo de
equipes pequenas e motivadas para a realizacamhlho, métodos informais e minima
formalizacdo de documentacdo. Como complementaeesmendacdes orientam para a
importancia da rapida entrega do software paraientel a comunicacdo ativa entre 0s
desenvolvedores e os demandantes do software.

Muitos processos ageis de desenvolvimento de s@ftestdo surgindo no mercado e
sendo utilizados. Para apresentacédo e discusstotragmlho escolnemos duas metodologias,
devido ao seu grande sucesso e aceitacdo no meAsadwetodologias ageis escolhidas sao:

e SCRUM
« KANBAN
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5.2.1 SCRUM

O nome vem de mecanismos do rugby para colocarhat@ade volta no jogo: um
circulo denso de pessoas e normalmente é sepaetm® mpembros do time de rugby que
brigam pela posse da bola. Esse termo foi utilizagla primeira vez por Nonaka e Takeuchi
(TAKEUSHI e NONAKA, 1986). Scrum é um framework bBpgara a realizacdo de projetos
complexos. Scrum originalmente foi formalizado paméjetos de desenvolvimento de
software, mas funciona bem para qualquer escopopleso e inovador de trabalho. Um dos
motivos para a abrangéncia de campos é a simpleida framework Scrum.

O Scrum destaca-se dos demais métodos ageis pelar @afase dada ao
gerenciamento do projeto. Relne atividades de wramnitento e feedback, em geral, reuniées
rapidas e diarias com toda a equipe, visando atifidagdo e correcdo de quaisquer
deficiéncias e/ou impedimentos no processo de debamento (SCHWABER, 2004). O
método baseia-se ainda em principios como: eqiegsenas de, no maximo, sete pessoas;
requisitos que sao pouco estaveis ou desconhecidosteracdes curtas. Divide o
desenvolvimento em intervalos de tempos de no n@xirmta dias, também chamados de
Sprints.

O Scrum implementa um esqueleto iterativo e incréadlgpor meio de trés papéis
principais (SCHWABER, 2004):

Product Owner: representa os interesses de tuprojeto;

Time: desenvolve as funcionalidades do produto;

ScrumMaster: garante que todos sigam as regpadtieas do Scrum, além de ser o
responsavel por remover os impedimentos do projeto.

Um projeto no Scrum se inicia com uma visdo do pimdjue sera desenvolvido
(SCHWABER, 2004). A visado contém a lista das cardsticas do produto estabelecidas pelo
cliente, aléem de algumas premissas e restricbesséfuida, o Product Backlog é criado
contendo a lista de todos os requisitos conheci@oBroduct Backlog € entdo priorizado e

dividido em releases.
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24

hours
2-4 Potentially
weeks Shippable
Sprint Product
Backlog - Backlog - Increment

Figura 01: Esqueleto Scrum — Scrum Alliance (DUNCétNl., 2005)

Projetos Scrum progridem em uma série de Sprinis,s§o iteracdes ndo maiores do
gue um més. No inicio de um Sprint, 0s membrosqi@e se comprometem a entregar um
namero de caracteristicas que foram listadas nduetdBacklog. No final do Sprint, esses
recursos estdo feitos - estdo codificados, analssad integrados no produto em
desenvolvimento ou sistema. No final do Sprint hdauwevisdo durante a qual a equipe
demonstra a nova funcionalidade para o Product ©wneutras partes interessadas que
fornecem feedback que possa influenciar o proxipnn§(COHN, 2002).

Cada Sprint inicia-se com uma reunido de planejéon@print Planning Meeting), na
qual o Product Owner e o Time decidem em conjuntque devera ser implementado
(Selected Product Backlog). A reunido é dividida duas partes. Na primeira parte (Sprint
Planning 1) o Product Owner apresenta os requisiéomaior valor e prioriza aqueles que
devem ser implementados. O Time entédo define, odéibamente, o que podera entrar no
desenvolvimento da proxima Sprint, considerandocsymacidade de producdo. Na segunda
parte (Sprint Planning 2), o time planeja seu tfaadefinindo o Sprint Backlog, que séo as
tarefas necessarias para implementar as funcia@gdselecionadas no Product Backlog. Nas
primeiras Sprints, é realizada a maioria dos ttadsatle arquitetura e de infraestrutura. A lista
de tarefas pode ser modificada pelo Time ao lorag8ptint, e as tarefas podem variar entre
quatro e dezesseis horas para a sua concluséao.

No final da Sprint € realizada a reunido de rev{§wint Review Meeting) para que o
Time apresente o resultado alcancado na iteracdBreduct Owner. Nesse momento, as
funcionalidades séo inspecionadas e adaptacoepwoppodem ser realizadas. Em seguida,
o ScrumMaster conduz a reunido de retrospectivainiSRetrospective Meeting), com o0

objetivo de melhorar o processo/time e/ou prodata @ proxima Sprint.
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y O ciclo de trabalho do Scrum

Na segunda parte do Planning
Meeting o objetivo & decompor as
informacgfes do Selected Product
Backlog em tarefas, onde cada
membra do time ird selecionar a
tarefa que deseja executar e
estima-la, Tais tarefas iréo gerar o
Sprint Backlog

O Scrum Master, PO e o time planeja o
Sprint, essa reunifo & chamada de
Planning Meeting, que & dividida em
duas partes. Na primeira o objetivo de
gerar 0 Selected Product Backlog.

- 0 PO junte com o Scrum Master
cria o Product Backlog, uma

7
d e
S
lista inicial de necessidades que
@ precisam ser produzidas para o
ﬁ v que a viséo do projeto seja bem /_/ O time ir4 comecar o trabalho do
A Sprint, de acorde com o tempo

sucedida X
estimado, realizando em todos os
dias a Daily Serum

Apos a reunido de Review é feita a Ultima
Q PO (Product Owner) define a / reuniao do Sprint & Retrospectiva, com o

No término do Sprint & realizada a

reunido de Review. O objetivo &
visdo com base em informagdes objetiva de levantar os pontos bons e ruins apresentar o que foi feito para o

/ colhidas com o usuaric final, do Sprint. Geralmente apenas o Scrum PO e convidados.

time, stakeholders, gerentes Master e o time participam, mas o PO [%

também pode parlicipar, caso todos

) || estejam de acordo,

Figura 02 — Ciclo do Scrum (QUALIDADE-BR, 2010)

Scrum é permitir manter o foco na entrega do mator de negdcio, no menor tempo
possivel. Isto permite a rapida e continua inspegasoftware em producéo. As necessidades
do negocio é que determinam as prioridades do delsgmento de um sistema. Todos
podem ver o software real em producéo, decidindmreesmo deve ser liberado ou continuar
a ser aprimorado por mais um Sprint.

A equipe Scrum é auto-organizavel, e nao ha nerlfuen geral da equipe que vai
decidir qual pessoa vai fazer qual tarefa ou comopuoblema sera resolvido. Essas sdo
questbes que sao decididas pela equipe como um Aodquipe € multifuncional e apoiada
por dois individuos especificos: um Scrum MastemeProduct Owner. O ScrumMaster pode
ser visto como um treinador para a equipe, ajudaxionembros da equipe a utilizar o
framework Scrum. O Product Owner é o proprietamoptdoduto e representa a empresa,
clientes ou usuarios, orientando a equipe de desemento na construcdo do produto
correto.

O ambiente de trabalho de Scrum é extremamenteiampe. Ele deve ser aberto, para

facilitar o didlogo da equipe e a auto-organizagéo.
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5.2.2 DEFINICOES IMPORTANTES DO SCRUM

Scrum Master: 0 Scrum Master auxilia o time e a organizacdoaamdm o Scrum,
educa o time, treinando-o e levando-o a ser maidupivo e a desenvolver produtos de maior
qualidade. Também ajuda o time a fazer o seu mehoum ambiente organizacional que
pode ainda nao ser otimizado para o desenvolvimdmfyodutos complexos.

O Scrum Master deve conhecer 0s processos, pratitatatos e terminologia Scrum
e saber como aplica-los corretamente.

Sprint: € um espaco curto de tempo em que o objetivoidefuteve ser alcancado de
forma rapida e precisa.

Scrum Team: é a equipe de um projeto Scrum formada pelos deb@uores de
software, é uma equipe auto-gerenciada e auto-aagn

Product Owner: pessoa responsavel pelo Product Backlog e pontiyagae o projeto
esteja sendo realizado de acordo com o escopo.

Daily Scrum ou Daily Meeting € uma reunido de curta duracéo realizada diantame
pelo time, na qual cada um dos membros sincrorgzatsabalho e progresso e reporta
guaisquer impedimentos a fim de que o Scrum Masteemova.

A Daily Scrum é sempre feita no mesmo horario enesmo local durante as Sprints e tem
duracdo maxima de 15 minutos (SCHWABER e SUTHERLAI4004). Durante a reuniéo,
cada membro explica o que ele realizou desderaailunido diaria, o que ele vai fazer antes
da préxima reunido diaria e quais obstaculos estéeeu caminho.

Sprint Planning: o Sprint Planning Meeting: € uma reunido na qual estdo presentes
o Product Owner, o Scrum Master e todo o time, bemo qualquer pessoa interessada que
esteja representando a geréncia ou o cliente. dt$Panning € uma reunido de um dia, com
duracdo de 8 horas, que inicia um Sprint. A reugi@iovidida em dois segmentos de 4 horas.
Esses segmentos tém duracao fixa, ndo podendtese@s(SCHWABER, 2004).

Durante o Sprint Planning, o Product Owner descesviincionalidades de maior prioridade
para a equipe. A equipe faz perguntas duranterad@de modo que seja capaz de quebrar as
funcionalidades em tarefas técnicas, apds a reubigas tarefas irdo dar origem ao Sprint
Backlog. O Time e o Product Owner definem um obgepara o Sprint, que € uma breve
descricéo daquilo que se tentara alcancar no Sprint

Incremento de produto potencialmente entregavelé o incremento de um produto

potencialmente entregavel € um conjunto de redlesmgue poderia ser liberado para cliente.
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O Product Owner toma a decisdo sobre quando retntiberar o lancamento de qualquer
funcionalidade ou produto.
Product Backlog: lista de pendéncias do projeto organizadas parigades. O

Product Backlog € gerenciado pelo Product Owner.

[ e 2 | D esciiption I Est I By
Very High
1|Finish database versianing 16 KH
ZiGet tid of unneeded shared Java in database B FH
<l Adkd licensing .
3] Concurent uger licansing 16 TG
4 Denve / Eval licensing 18 TG
Aralysis Manager
5| File formats we suppor are out of date 1E0 TG
|  Found-trip Analyses =0 hC
High
JEmfarce unique names . .
7| In mam application 2 KH
Bl In impodt 24 A
| Belimin Program - .
9| Delete users 4 JM
| Analysis Manager - .
When dems are remdved from 20 analysis, they should shesr
10} up agam i the pick list in lower 152 of the analysis tab a2 T
-y - .
11| Suppor for witdcards when searching 18 TS
121 Sodteng of number attributes to handle negative numbers 1B TaEA
13| Honzontal scroliing 12 TaA
-(Population Genefics - -
14| Frequency Manager 400 Tamt
15) Cuery Tood 400 TEM
16| Additional Editors (which ones) 240 T
17| Siudy Variable Manager 240 TaM
18| Hapiotypes 320 TENt
19 Add icons for vi i or 20 - -
< Pedigres Manager : .
0| WValidate Derived kindred 4 KH
Me dim
JExplorer
Launch fab synchronization {only show guenesfanalyses for
21| logged inusers) (=] TaA
2 Delete zettings (%) 4 TaEA

Figura 03: Exemplo de Product Backlog (COHN, 2002)

Sprint Backlog: € uma lista de tarefas que define o trabalho deeTpor um Sprint. A
Sprint Backlog € composta por itens, que sao targiee o Time ou um membro do Time
definiu como necessarias para transformar um iterar@a funcionalidade do sistema.

Cada tarefa possui uma identificacdo daqueles negpeis por realiza-la e o trabalho restante
estimado na tarefa em qualquer dia durante o Sprint

Retrospectiva: € uma reunido, com duracao fixa de trés horasg Gwlum Master
encoraja o Time a revisar, dentro do modelo death@abe das praticas do processo do Scrum,

seu processo de desenvolvimento, de forma a tornéais eficaz na proxima Sprint.
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A finalidade da Retrospectiva € inspecionar conmpoecoa Ultima Sprint, identificar e
priorizar os principais, itens que correram bengeeées que poderiam ser melhorados. No
final da Retrospectiva da Sprint, o Time deve dentificado medidas de melhorias factiveis
que ele implementara na préxima Sprint.

User Stories: descreve uma funcionalidade que tera valor paraugoério do
software. User Stories ndo sdo pertencentes aanSem sua esséncia, mas ja sdo tao
comumente usadas com essa metodologia.

Story Points: € um método de estimativa agil que ajuda o Tinesaalizar quando
uma historia estara terminada. Cada Time defirenahho do seu story point.

Estimativas: sdo formas de mensurar o tamanho de uma histdddida em Story
Points, horas ou outra forma definida pelo Timen &lizadas pelo Scrum Team, com base
em comparacao entre as historias e experiénciagmpyéportanto, com o passar de tempo, e
com equipes mais experientes, as estimativas is@tomais precisas.

Acceptance Criteria: em traducao literal, critérios de aceitacdo. S&aeguisitos
minimos para uma historia ser considerada completa.

Velocidade: em Scrum, a velocidade é a quantidade de tralsHeroduct Backlog
que uma equipe pode realizar em um Sprint. Iss@ ped estimado pela visualizacdo das
Sprints anteriores, assumindo que a composicdogdges e duragdo Sprint sdo mantidas
constantes.

Burndown Chart: grafico que monitora quanto trabalho ainda fa#a executado
durante um Sprint. E o principal instrumento paratmle dos Sprints. Ele mostra o status das
tarefas e o nimero de horas que faltam para tedasndD eixo Y do grafico representa o
namero de horas que faltam para o Sprint e o eirc¥mero de dias. Exemplo de Burndown
Chart:
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Figura 04: Exemplo de Burndown Chart (COHN, 2002)

Release:em traducdo literal, release significa lancamento.

A transicdo de um incremento do produto potenciatmentregavel da equipe de
desenvolvimento em uso rotineiro pelos clientesed&®®s geralmente acontecem quando um
ou mais Sprints resultaram em um produto com \&lficiente para compensar o custo para
implanta-lo.

Review Meeting: no final de cada Sprint uma reunido de revisdonamsma é
realizada. Durante essa reunido, o Scrum Team anosjue eles realizaram durante o Sprint.

Normalmente isto toma a forma de demonstracdo aleasrfuncionalidades.

5.2.3 GERENCIA DE RISCOS NO SCRUM

A geréncia de riscos € uma atividade importanterarealizada no decorrer de um
projeto. Ela tem o objetivo de manter o controlersgossiveis entraves que possam ameacar
a boa execucao deste. Em projetos tradicionaigréanGia de Riscos segue um processo de
identificacdo, analise, desenvolvimento de resgostamonitoramento dos riscos. Estas
atividades séo realizadas antes do inicio do deseamento e revisadas, posteriormente, em
marcos pré-definidos do projeto. Todo o procesdoctimentado formalmente e comunicado

as partes interessadas no gerenciamento dos riscos.
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O SCRUM néo fala explicitamente sobre um processmdl de Geréncia de Riscos,
mas € possivel realiza-lo sem sacrificar a agibddesta metodologia. Sendo assim, ele pode
ser realizado de maneira organica ou evidente. Mioepo caso, os riscos sao identificados
naturalmente, frutos de reunides diarias, planningeevisdes. No segundo caso, basta incluir
a realizacdo desta atividade, explicitamente, néapde alguma ceriménia do SCRUM. Seja
qual for o caso, apos a identificacdo, é necesegalzar as demais atividades do processo.

Uma boa pratica € a manuten¢do de um quadro desridcidéia por tras deste é de
funcionar como o quadro de tarefas do SCRUM, podérdido em trés partes: mitigar,
aceitar e evitar, que sdo as categorias basicaEspestas aos riscos.

Evitar um risco é a acdo de eliminar a causa desiabilizando a sua ocorréncia (ex:
mudanca de estratégia de projeto).

Mitigacdo de um risco € a suavizacdo das conse@$nou a diminuicdo da
probabilidade de um risco por meio de um plano diggagao (ex: compra de um seguro).
Aceitacdo de um risco é a acao de simplesmentaasaas consequéncias, podendo haver ou
nao um plano de contingéncia para o caso destesocor

A medida que os riscos vao sendo identificados, \&le sendo adicionados ao quadro,
de acordo com o0 modo de gerenciamento escolhidogsamesmos. O mais importante é que
0 quadro esteja acessivel para as partes inteasssaksponsaveis pelo gerenciamento dos

riscos.

OUAGRD OF RISCO%S
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Figura 05: Geréncia de riscos (G4F 2010)
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5.3 KANBAN

A histéria do Kanban para desenvolvimento de so#iyvassim como a histéria da
grande maioria das metodologias, modelos de matlgidprocessos de desenvolvimento e
processos em geral, comeca com um grande desejtgsmdéias, testes (na pratica) e
diversos ajustes (0 método “cientifico”) até atirag primeiros casos de sucesso.

A principal diferenca do Kanban para as demais dutgias de desenvolvimento de
software atuais é que ele foi um modelo adaptadoutta industria, a de manufatura, mais
especificamente da Toyota. David Anderson foi mdearesponsével por essa adaptacéo.

A histdria comeca em 2002, quando Anderson, candader equipes de desenvolvimento e
departamentos inteiros de Tl a mercé de outrosridepentos, decide voltar seus esforcos
para responder a duas perguntas:

1. Como proteger a minha equipe da demanda incesdarriegocio e alcancar o que a

comunidade agil chama de ritmo sustentavel?

2. Como adotar uma abordagem agil em toda a empragaegar inevitaveis resisténcias

a mudanca?

Anderson tinha um grande desejo: encontrar no sitofl uma relacdo “ganha-ganha”
entre o departamento de negocio e as equipes @émvbbdamento de software e Tl. Na
tentativa de atingir esses objetivos, David idealjzestou e falhou muitas vezes nas diversas
organizacdes em que trabalhou. Ele notou que irtgslaim processo de desenvolvimento de
software totalmente prescritivo, na maioria dasesemdo funcionava. Assim, chegou a
conclusdo que um processo precisava ser adaptaaacgda situacdo, e que para fazer isso,
era necessaria uma lideranca ativa em cada edqipém, esta era muitas vezes inexistente.
E, mesmo com uma lideranga certa, ele duvidavangueancas significativas acontecessem
sem uma metodologia ou, no minimo, sem orientag@esomo adaptar o processo para
atender a diferentes situacoes.

Para David, sem um conjunto minimo de orientac@ea guiar o lider, treinador ou
engenheiro de processo, qualquer adaptacdo nospmestava susceptivel a ser aplicada
subjetivamente. Novos Times sempre irdo resistinu@lancas se vocé empurrar para eles
processos que foram feitos para outras realidadgseetiveram bons resultados 1a. A
conclusdo que David chegou € que é preciso ter awnlicdo com o novo Time de uma
forma incremental, partindo do processo que € @mertle seguido. Isso porque: “Cada time é

diferente: diferentes conjuntos de habilidades itésn capacidades e experiéncia. Cada
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projeto é diferente: orcamento, cronograma, eseopscos diferentes. E, cada organizacéo €
diferente: o processo de producgdo de softwareeéettife em cada area de negocio.”

Esse é o principal motivo pelo qual o Kanban é eiméwork para melhorias. Isto €, ele
orienta que o processo de trabalho deve ser custdmiem cada Time de cada projeto de
cada organizacdo. Ou seja, um processo ndo desedgmpraticas seguidas a risca da mesma
forma em todos os times, de todos os projetospdiastas organizagcdes do mundo, como a
grande maioria das metodologias do mercado prescrev

Em 2005, o método de trabalho de David Andersonbaseado principalmente na
Teoria das Restricbes (TOC — Theory of Constrairgs)na FDD (Feature Driven
Development). A Teoria das Restricdes foi apreskentaela primeira vez em 1984 por
Eliyahu M. Goldratt, no famoso livro A Meta. SegonDavid Anderson , “a habilidade de
identificar gargalos em um sistema € o primeirspgmra entender a Teoria das Restricoes”.
O efeito dos sistemas puxados, ou, processo deigaodpuxado sdo topicos que também
ajudam a compreender melhor a teoria. Nele, a s@édarodutos acabados, tal como o
software pronto para ser usado, ao final do processdesenvolvimento, dita o ritmo da
introducdo de novos requisitos no sistema. Issta@dumulos de produtos inacabados ao
longo da linha de montagem, diminuindo a quantidéel&rabalho em progresso. Ja a FDD é
uma famosa metodologia agil que o proprio Davidlajua criar. Mais tarde, em 2007, apG0s
fazer algumas customizacfes na sua forma de taladipiradas em praticas do Sistema
Toyota de Producéo, David apresentou nas confa®ficean New Product Development” e
“Agile 2007 os resultados preliminares do uso dmbBan na Corbis, uma empresa fundada
por Bill Gates, da Microsoft.

Durante certo periodo, David chegou a ter duvidesspeito da eficiéncia do Sistema
Toyota de Producdo, mesmo com muitas pessoas fatawdntrario. Porém, apds conhecer
um pouco mais a respeito do pensamento de TaiichoQum dos criadores de tal sistema, e a
ideia por tras da cultura Kaizen, David reconhgeeumeio de experiéncias ao longo dos
cinco anos posteriores a eficiéncia desse sistaraaofginou o Kanban. “Kanban (com K
maiusculo) € um método de mudanca evolutivo panaitoramento e melhoria de processos
de producéo, que utiliza kanban (com k minUscuéyp@uxiliar na visualizacdo do fluxo e
para permitir a criagdo de um sistema puxado dmltta além de outras ferramentas para
catalisar a introdugdo de ideias Lean nas aredssnvolvimento de software e operacgdes de
TI. E um processo evolutivo e incremental. Kand@ngdermite atingir processos otimizados
para contextos muito especificos, com resisténéranma e mantendo um ritmo sustentavel

para os trabalhadores envolvidos.”
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5.3.1 O METODO KANBAN

O método kanban possui cinco propriedades centrais:

Visualizar o fluxo de trabalho;

Limitar a quantidade de trabalho em andamento;
Medir e otimizar o fluxo de trabalho;

Tornar explicitas as politicas do processo;

S A

Gerenciar quantitativamente.

O Kanban ndo é uma metodologia, mas sim um franiepara implementar mudancas de

forma incremental. Esse € um conceito muito impdetpara que se entenda o Kanban como
um todo ja que, quando se fala em metodologias,;sklem conjuntos de praticas e o Kanban
nao tem nenhuma pratica prescrita. Ha, nele, s@mprdpriedades que devem guiar a

melhoria no processo atual, ndo importando quaiscpis estejam sendo usadas.

Ao usar o Kanban, é esperado que se consiga aualuais praticas estdo sendo
positivas e quais estdo sendo negativas e isssegoentemente, vai conduzir a mudancas,
que, naturalmente adicionardo, eliminardo ou alieraas préaticas atuais de trabalho e
mitigar&o os risco.

A forma mais comum de se conseguir visualizar adflde trabalho é pelo kanban.
Esse é uma espécie de quadro, que pode ser fisitnalmente colocado em uma das paredes
do local onde a equipe trabalha, ou virtual. O dsguadro virtual tem alguns pros e contras.
Os pontos fortes sdo basicamente a facilidade tlagéo de métricas e o historico. O
principal ponto fraco dessa abordagem é a dificlddpue a equipe tera para analisar e evoluir
conjuntamente o processo de trabalho.

Nesse quadro, inicialmente devem ser modeladasuradalas etapas necessarias para
se produzir o software, isto é, todo o workflowtdebalho. E, em cada uma dessas etapas
deve ser colocado e mantido um cartdo, a fim débdirar um trabalho que esta em
andamento, como podemos ver na Figura 6. Cada ssesleartdes deve conter informacdes
detalhadas sobre a atividade, bem como quem estavd#vendo o item, e quando 0 mesmo
foi iniciado. No Kanban para desenvolvimento deveafe, o kanban deve ser mantido e

evoluido por toda a equipe, o tempo todo. A prapdstseia-se em fazer a prépria equipe
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enxergar onde esta errando e deixa-la tomar decsgguindo um framework simples, que

guiara grande parte dessas melhorias.
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Figura 06. llustracédo de um sinalizador visual Kamb

Para Alisson Vale, especialista em metodologiasatgedesenvolvimento, em atividades que
envolvem trabalho criativo, como desenvolvimentosdéware, o propoésito do Kanban é
provocar conversagoes sobre o sistema de tralfadiva.limitar a quantidade de trabalho em
andamento € necesséario definir, monitorar e mauater limite maximo de tarefas em
andamento para cada uma das etapas de trabalhadaap® quadro kanban, como visto na
Figura 6.

Ao estabelecer os limites, a equipe comeca a fammtionde estdo os principais
gargalos do processo de produgéo e comeca a teewmumar todo o trabalho inacabado na
linha de producdo para conseguir puxar mais trabp#tta o gargalo. Com isso, o trabalho
tende a ser finalizado de uma forma incrementafi® de uma forma cascata, tornando-se

assim um sistema puxado (TOC), onde € a equipalite sua capacidade de producdo. O
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uso do sistema puxado, juntamente com a visuabzagdodo o processo de desenvolvimento
por toda a equipe, permite implementar mudancgsoaesso de modo incremental.

Consequentemente, h4 reducao significativa datéesia, o que facilita o alcance do
ritmo sustentavel, teoria tdo comentada em desenwehto agil, mas, para a qual poucas
definicbes existem além das 40 horas semanaisuoia! io.

Outro fator importante € o ganho que se tem adgcpragnte impedir que uma mesma
pessoa execute varias tarefas no mesmo projet@aieln. Vale destacar também o processo
Just in time (JIT), que evita 0 acumulo de estauéongo do processo de desenvolvimento,
como se faz no ciclo de vida em cascata. Nesse safivare em estoque sao todos os
requisitos que ainda ndo foram liberados para entdi usar. No desenvolvimento de um
software, como em qualquer outra atividade intalctpor mais contra intuitivo que possa
parecer, executa-se com mais qualidade e maisarapitte duas tarefas, fazendo-as uma de

cada vez, do que as duas em paralelo.

5.3.2. KANBAN, RISCOS DE UMA ADOCAO PREMATURA.

Jim Coplien, autor e pesquisador renomado nas é&tssonadas a Ciéncia da Computacéo,
propde em artigo recentemente publicado no blogeffeSutherland, criador do Scrum, que
grande parte do mercado tem adotado praticas deakaa partir de um entendimento
equivocado dos principios da manufatura Lean. EBaxglien, a alternativa ao Kanban € o
"fluxo continuo de uma Unica peca".

Coplien, que é reconhecidamente uma autoridadeontexto de desenvolvimento
software, sugere que 0 equivoco é causado por wWratarpretacdo do conceito Lean, que é
geralmente visto pelo mercado como uma forma sig@drtie se aplicar as ferramentas do
Sistema de Producao Toyota, sem que haja a etato@io de seus principios essenciais.

Sendo assim, a industria de software teria se pajada indevidamente" da
ferramenta (kanban), sem entender que os fundamdattbuxo devem vir em primeiro lugar.

O autor contextualiza seu argumento pela citacé&oaiea do livro Sistema de
Producao Toyota:

Kanban é uma palavra japonesa que significa ap@nakvisual. O kanban é usado
para controlar o trabalho que esta em andamentoomexto de uma linha de produgéo onde
o fluxo ja foi estabelecido.

Coplien, entdo, é mais enfatico ao apontar aquib arredita ser o maior risco de se

adotar a ferramenta kanban como metodologia:
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O kanban (a metodologia) desencoraja o trabalheanpe e aumenta o risco de ndo
se completar o trabalho acordado dentro de um Boxe-como um Sprint. Esta interpretacao
do kanban é atraente aos gestores, pois senterneasittade de recuperar o controle que
haviam perdido com o Scrum, ou seja, uma maiorlidade para consertar as coisas
paliativamente, ao invés de resolver a causa @szpdoblemas. Da uma maior sensacao de
sucesso imediato sem ser necessario ponderar ssqgu@mcias de longo prazo geradas por
decisbes de curto prazo.

Coplien sugere que o estabelecimento de um "flomicuo de uma Unica peca” é
uma solucdo verdadeiramente Lean, e indica queronSpossui todos os ingredientes
necessarios para o estabelecimento desse fluxo:

Em vez de depender de kanban, uma solucao verdddsn elimina "mura”, "muri",

e "muda" — termos que em japonés representam iistémsia, falta de fluxo continuo e

residuos, respectivamente — em vez de monitorarovinmento e o processamento dos
materiais. Uma boa implementagdo Scrum dispde @pesjou dispositivos que elaboram os
artefatos em um mesmo local. Os fundamentos donSencorajam a criacdo de um fluxo
continuo.

Uma boa equipe Scrum se beneficia automaticamasteahtagens do kanban quando
esta ja pratica o fluxo continuo. E inerente aaca limitacdo do trabalho em andamento,
enquanto que o trabalho em equipe é encorajadocrOmS dessa forma, viabiliza, aos
membros da equipe, uma autonomia de duracao freagg@&cutar seus planos.

Por fim, Coplien afirma que "tal maturidade"” podaveg como base para a adicédo
posterior de técnicas como o kanban e que tant@reymia experiéncia quanto a do criador
da ferramenta kanban mostram que tais técnicasniafifragar sem praticas similares ao

Scrum, que primeiramente estabelecem a discipbrftugo.
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5.4 ESTUDO DE CASO

O Projeto de automatizacédo da tesouraria de undgrbanco mundial € um projeto
que visa o desenvolvimento de um sistema Unico yi#lizacdo dos usuarios da Tesouraria.
Atualmente, o banco dispde de quatro sistemasgtaraer as necessidades destes usuarios.
Porém, € muito comum o uso de planilhas em EXCI6is pdo ha outro modo de agrupar
informacdes de mais de um sistema, e com issepariilade de informacdes torna-se comum
no ambiente de trabalho, gerando um fluxo operatida alto risco. Com o desenvolvimento
do projeto a proposta € que aconteca a integragécidtemas SIGMO, FOS(Front Office
System), TREATS e ICR(Information of Credit Riskd,com isso, minimizar o uso de
planilha, e mitigar os riscos, centralizando asrimiacées em um Unico sistema.

Podemos citar algumas das vantagens do desenvobardeste sistema:
* Processos simples, padronizados e integrados;
» Base de dados unica;
» Agilidade no atendimento ao cliente;
» Agilidade na boletagem das operacdes;
» Consisténcia dos dados;
» Servigcos Comuns disponiveis para todos 0s prodiaosarios;
* Independéncia funcional por segmento;
* Diminuicao do risco operacional;
» Diminuicao do risco reputacional;
» Agilidade na confecgéo de relatorios;

* Reducéo de custo operacional;

O projeto ja tem duracéo de trés anos, nos quamfatilizadas algumas Metodologias de
Desenvolvimento de Sistemas. Até o primeiro angrdgeto, a equipe optou por utilizar a
Metodologia de Desenvolvimento Agil, SCRUM, poisofil decidido que seria a metodologia
que melhor atenderia as necessidades devido astesgraracteristicas:

* A entrega de produtos esta acima da entrega dendmtacao;

» As respostas as mudancas sdo mais importantessgggrento de um plano;

* Priorizacéo da colaboracao do cliente sobre a regfow de contratos;

* Os individuos e suas interacdes sao mais imposgt@ute 0s processos e ferramentas.
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Porém alguns pontos relevantes nao foram levadaata, tais como:

* Rotatividade de mercado:no mercado financeiro essa pratica onde profissona
aprimoram seus conhecimentos em uma grande igstitypor um curto periodo de
tempo e depois partem em busca de melhores caggdrsms € muito comum.

* Volatilidade do Mercado: as prioridades definidas nas SPRINTS, muitas veees
tornavam fateis ao longo do més, devido a grantiilidade do mercado financeiro.

« Documentacdo: nas Metodologias Ageis de Desenvolvimento, a doot#gdo
geralmente € deixada um pouco de lado. Porém, mstguicdes financeiras, é
imprescindivel para o controle de fraudes e aud#onternas e externas.

Durante os primeiros meses, o0 desenvolvimento afedr melhor. Com foco no
produto final, varias funcionalidades foram enteguaumentando significativamente a
produtividade. Porém, com o decorrer do projetgurad papéis, dentro do SCRUM, foram se
distorcendo.

O papel do SCRUM Master que deveria ser de: protegequipe de riscos e
interferéncias externas, resolver problemas detiogie conhecimentos, manter o Backlog do
Sprint; ndo estava acontecendo. Os SCRUM Mastavast exercendo um papel de gerente
de projeto, apenas controlando cronogramas, gareheirecursos e atividades. Ja o papel do
P.O. (Product Owner) que seria de definicdo deovikBProduto, elaborar e manter o Product
Backlog, validar os entregaveis, também ndo estaeatecendo. O Product Owner estava
apenas empenhado em validar os protétipos e cdbeeSCRUM Master os entregaveis no
prazo estipulado. Parte disso deve-se a grandavidéale de mercado, pois havia grande
dificuldade em definir as necessidades junto arnmugue nao estavam familiarizados com
0S processos.

Entdo, o foco era de implementar o que ja hada definido por profissionais que
nao estavam mais no banco. Quando a geréncia gigyse reuniu para avaliar a utilizacao
da Metodologia Agil, chegaram a conclusdo que eslt&dos iniciais eram insatisfatorios,
pois a equipe excedia a jornada de trabalho paralet ao prazo, e ndo existia documentacéo
de todas funcionalidades entregues, e as que awistao retratavam ao certo o que foi
desenvolvido. Com isso, foram feitas diversas ifesa fim de buscar uma solucéo, visto
que a Metodologia Agil de Desenvolvimento SCRUM agendeu as necessidades do projeto.
Porém, no mesmo periodo, o banco estava sendaaoigielo Banco Central do Brasil, e um
dos principais pontos levantados nessa auditorifidta de documentacéo.

Com isso, o banco optou por dispensar toda equepkTd envolvida no projeto, e

contratar uma consultoria especializada nas meigidd SCRUM e KANBAN para dar
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andamento ao projeto. As principais mudancas faamplementacdo de um quadro virtual
da metodologia KANBAN, adaptado as necessidadesprgeto, onde trés diretores,
responsaveis pelas areas de Riscos, Trading e d@spdanderiam a qualgquer momento
modificar as SPRINTS, com isso minimizar os efei@sgrande volatilidade do mercado
financeiro, pois a cada mudanca significativa narcado, havia uma reunido onde o0s
diretores juntamente com a equipe responsavel pelgto definiiam por modificar ou

manter a SPRINT. Outra mudanga importante foi asédecde contratar trés profissionais
responsaveis apenas pela documentacdo e com idequaa 0 projeto as normas de
documentacéo exigidas pelo BACEN.

Ao mesclar as metodologias ageis de desenvolvinGRUM e KANBAN o projeto
voltou a fluir, o papel do Product Owner foi ad@gataos trés diretores, os quais assinaram
um termo de compromisso que durante o andamenfarajeto permaneceriam no banco.
Porém, mesmo assim um dos envolvidos no projetu mkmisséo, acentuando a fragilidade
do Product Owner em um ambiente muito volatil.

Atualmente, o projeto encontra-se em sua fase, fapesar do inicio conturbado e um
atraso de aproximadamente seis meses na entré&gaeado considerado um sucesso, devido

a grande aceitac&o por parte dos usuarios.

5.5 CONCLUSAO

Cada vez mais, as metodologias ageis de desenwitonde software vém ganhando
destaque, porém, muitas equipes estdo adotands metadologias de forma prematura, o
gue muitas vezes pode levar ao insucesso do projeto

Uma das principais caracteristicas da aplicacd8@RUM € a necessidade de se ter
papéis bem definidos, o que nao ocorreu no cadestlado de Caso apresentado, levando o
banco a substituir a equipe do projeto. Outro fgter colaborou para o insucesso do SCRUM
foi a falta de documentacéo, pois a existente t&ulé aos requisitos do BACEN.

Atualmente, com o0 aumento de profissionais espeadds nessas novas
metodologias, é possivel suprir as caréncias de Matadologia Agil de Desenvolvimento,
com outra metodologia, seja ela agil ou ndo, coméoapresentado no Estudo de Caso.

A adocao dessas metodologias pode parecer sinmalesn, € preciso expertise, tanto
técnica quanto comportamental, para deixar o toneljente e a empresa preparados para a

mudanca de paradigmas que as metodologias trazem.
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