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RESUMO

Atualmente, muitas empresas buscam aprimorar seu processo de desenvolvimento de
software utilizando modelos de qualidade como base. Nesse contexto, o programa de Melhoria
de Processo de Software Brasileiro (MPS.BR) foi desenvolvido, assim como o Modelo MPS
de Software (MR-MPS-SW). Frequentemente, as organizacdes enfrentam dificuldades na etapa
de desenvolvimento dos requisitos do produto de software, fator crucial para a garantia da cri-
acdo de software com qualidade. Esse trabalho propde uma melhoria do processo agil de de-
senvolvimento da COTIC-PROEG, utilizando como base o processo de Desenvolvimento de
Requisitos (DRE) do modelo de qualidade MR-MPS-SW, que tem como objetivo o estabeleci-
mento de requisitos que atendam as expectativas, necessidades e restri¢cdes do cliente. Para tal,
foi realizada a modelagem do processo atual de desenvolvimento da COTIC, sob o qual foi
realizada uma avaliacdo com base em evidéncias de atendimento aos resultados esperados do
DRE, presentes no Guia de Implementacdo de Software do nivel de maturidade D do MR-MPS-
SW, e entédo proposto um novo processo de desenvolvimento, de forma que todos os resultados
esperados sejam completamente atendidos.

Palavras-chave: Desenvolvimento de Requisitos, MR-MPS-SW, Processo de Desenvolvi-

mento de Software, Melhoria Continua do Processo.



ABSTRACT

Nowadays, many companies seek to improve their software process development, using
quality models as its foundation. In this context, the Brazilian Software Process Improvement
(MPS.BR), as well as the Software MPS Model (MR-MPS-SW), were created. Frequently, or-
ganizations face difficulties on developing software requirements for a software product, which
is a crucial factor to guarantee the creation of high-quality software. This work proposes an
improvement on the agile development process of COTIC-PROEG, using the Requirements
Development (DRE) process, from the MR-MPS-SW quality model, as its foundation. To do
so, was made the modeling of the COTIC present process, which was used to make an evalua-
tion based on the evidences of it attending the DRE expected results, found in the Software
Implementation Guide of maturity level D of MR-MPS-SW, and then proposed a new devel-

opment process, in a way that all expected results are fulfilled.

Keywords: Requirements Development, MR-MPS-SW, Software Development Process, Con-

tinuous Process Improvement.
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1 INTRODUCAO

Nesta secdo, sera realizada uma introducao ao trabalho, contendo o contexto de sua ela-
boracao, as motivacdes e justificativas do mesmo, seus objetivos, sendo eles gerais ou especi-

ficos, e a forma como o trabalho foi estruturada.
1.1CONTEXTO

Software computacional é, atualmente, um dos produtos mais importantes que com-
pdem o mercado mundial. Segundo Sommerville (2011), o mundo moderno ndo poderia existir
sem os softwares. A grande maioria dos servi¢os nacionais, distribui¢fes industriais, produtos
elétricos, sistemas financeiros, inddstria de musica, jogos de computador, enfim, uma infini-
dade de areas que compdem uma sociedade, nacional e internacional, dependem e fazem uso

intensivo de software.

Verifica-se, portanto, a importancia da Engenharia de Software para o0 mundo contem-
poréneo, tendo como objetivo apoiar o desenvolvimento profissional de software, com foco no
custo-beneficio. Essa engenharia inclui técnicas que apoiam especificacdo, projeto e evolucgédo
de programas, tendo extrema importancia na mitigacdo de problemas, envolvendo desenvolvi-
mento de software. Atualmente, empresas tem construido um processo padrdo de desenvolvi-
mento, que combinam um conjunto de préaticas de engenharia de software para auxiliar na cri-
acao de software de qualidade. Trata-se, portanto, de um conjunto de atividades e metodologias

que irdo guiar a producdo de um produto de software (SOMMERVILLE, 2011).

Entretanto, ainda existem diversos desafios a serem enfrentados. Um desses desafios
diz respeito a criacdo de requisitos para o desenvolvimento de software dentro de um projeto.
Segundo o modelo de referéncia MPS de Software (SOFTEX, 2016a), o processo de Desenvol-
vimento de Requisitos (DRE) tem como objetivo a criagdo dos requisitos que dizem respeito ao
cliente, ao produto e aos componentes do produto, e envolve atividades como a coleta das ex-
pectativas e restricdes do cliente, definicdo de requisitos funcionais e ndo-funcionais e desen-

volvimento de conceitos operacionais.

Dado o contexto, este trabalho tem como objetivo principal realizar a avaliagdo de um
processo de desenvolvimento de software, utilizando como referéncia o atendimento aos resul-
tados esperados do processo de Desenvolvimento de Requisitos (DRE), presente no Guia de
Implementacgdo de Software nivel D, do Modelo de Referéncia MPS de Software (MR-MPS-
SW) (SOFTEX, 2016b). Para tal, foi utilizado como objeto de estudo o processo de
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desenvolvimento da Coordenadoria de Tecnologia da Informagédo e Comunicagdo (COTIC),
realizando a modelagem do mesmo a partir da linguagem BPMN e, posteriormente, foi reali-
zada a modelagem do processo incluindo sugestdes de melhoria para a aderéncia aos resultados

esperados do DRE.
1.2JUSTIFICATIVA

E verificada a dificuldade na criagdo de requisitos de software apresentada pelos desen-
volvedores da Coordenadoria de Tecnologia da Informacéo e Comunicacdo (COTIC). Devido
a falta de informacéo e pouco refinamento dos requisitos do produto da coordenadoria, a orga-
nizag&do apresenta problemas na etapa de desenvolvimento do produto, pois muitas vezes esses
requisitos ndo apresentam informacdes suficientes para o desenvolvimento, ou até mesmo pos-
suem detalhamentos que ndo dizem respeito as expectativas, necessidades e restri¢cdes do cli-

ente.

Portanto, a finalidade deste trabalho é promover uma melhoria no processo de desen-
volvimento da COTIC, afim de otimizar o desenvolvimento de requisitos no mesmo, para que
a organizacdo consiga estabelecer a criacdo desses requisitos de forma que auxilie o desenvol-

vimento de software, atendendo as expectativas do cliente.

Em decorréncia da grande dissemina¢do do modelo de referéncia para software (MR-
MPS-SW) no pais, 0 mesmo foi utilizado como base para avaliacdo do processo de desenvol-
vimento agil da COTIC, com o intuito de verificar quais sdo as possiveis falhas que estdo ocor-
rendo no mesmo, sugerindo uma melhoria de processo que atenda aos resultados esperados do
processo de DRE do MR-MPS-SW por completo.

1.3MOTIVACAO

Um grande motivador para a realizagdo deste trabalho foi o fato de que o processo de
desenvolvimento da COTIC é considerado um processo agil de desenvolvimento, fazendo com

que a adequacao do mesmo para 0 DRE representasse um grande diferencial.

Outra grande motivacéo foi poder contribuir para a melhoria do processo da COTIC,
uma organizagdo que busca a melhoria continua do seu processo de desenvolvimento, e que,
frequentemente, utiliza de suas experiéncias para disseminar conhecimento e informac6es

acerca de um ambiente de trabalho agil.
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1.40BJETIVOS

Para realizar a confecgéo deste trabalho, foram estabelecidos objetivos a serem cumpri-
dos com o mesmo, que foram divididos em objetivo geral e objetivos especificos.

1.4.1 Objetivo Geral

Este trabalho tem como objetivo geral avaliar o processo de desenvolvimento da equipe
de Tecnologia da Informacdo da PROEG-UFPA, por meio da modelagem desse processo, uti-
lizando como base os resultados esperados presentes no processo de DRE do nivel D do MR-
MPS-SW. Feita a avaliacdo, € sugerida uma melhoria para esse processo, de forma que todos
0s resultados esperados sejam atendidos totalmente.

1.4.2 Objetivos Especificos

e Estudar as metodologias utilizadas pela COTIC;

e Realizar o mapeamento das etapas do processo de desenvolvimento da coordenado-
ria;

e Realizar a modelagem do processo;

e Estudar o nivel D do modelo MR-MPS-SW, com aprofundamento no processo de
Desenvolvimento de Requisitos (DRE);

e Avaliar o processo modelado com base nos resultados esperados do DRE;
e Sugerir melhorias para o atendimento dos resultados esperados por completo; e

o Realizar a modelagem do processo de desenvolvimento melhorado.
1.5METODOLOGIA

Este trabalho teve inicio a partir do mapeamento dos processos de desenvolvimento da
COTIC. Para tal, foi realizada uma pesquisa bibliografica com o intuito de formar a base tedrica
relacionada as metodologias ageis presentes no processo da institui¢do, utilizando como mate-
rial de apoio trabalhos relacionados a esse processo. Além disso, foram realizadas entrevistas
com o coordenador da COTIC para coletar informacGes sobre o processo e auxiliar no mapea-

mento.
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A partir da andlise efetuada, foi realizada a escolha da ferramenta e da linguagem de
modelagem, que seriam utilizadas para modelar o processo de desenvolvimento &gil da COTIC.

Feita essa escolha, o processo foi devidamente modelado.

Apds a modelagem do processo, foi realizado um estudo do contetdo relacionado ao
desenvolvimento de requisitos, utilizando o modelo MR-MPS-SW para o entendimento dos
resultados esperados referentes ao processo de Desenvolvimento de Requisitos (DRE), e como

realizar o atendimento completo desses resultados.

Posteriormente, foi realizada a avaliacdo do processo modelado com base no estudo
realizado acerca do DRE. Feita a avaliacdo, foi possivel detectar as possiveis melhorias que
foram sugeridas para o processo. De acordo com o que foi sugerido, foi realizada a modelagem

do processo de desenvolvimento melhorado da COTIC.
1.6 TRABALHOS CORRELATOS

Esta secdo tem como objetivo apresentar o processo de revisdo e andlise de alguns tra-
balhos relacionados, que serviram de base para o desenvolvimento desta monografia. Boa parte
da pesquisa ocorreu por meio de busca em site de referéncia em artigos académicos, Google
Scholar?, e os dois trabalhos mais importantes que serviram como base para este foram traba-

Ihos de concluséo de curso que envolviam o processo de desenvolvimento da COTIC.

Um dos trabalhos utilizados como referéncia para modelagem foi o trabalho de conclu-
sdo de curso da autora FREITAS (2016), que utiliza o processo de desenvolvimento da COTIC
como objeto de estudo para a realizacdo de uma modelagem por meio do software SPIDER-
ML. Por ser um trabalho de 2016, a modelagem presente ja estava defasada, pois 0 modelo
atual da COTIC ja passou por algumas mudancas desde entdo. Entretanto, o trabalho de FREI-
TAS foi de importante ajuda para realizacdo deste, pois apresentava a modelagem de etapas

importantes do processo, como o desenvolvimento do produto, de forma bem detalhada.

O segundo trabalho, do autor BARATA (2018), realiza a modelagem do processo de
desenvolvimento da COTIC com o objetivo de propor melhorias para 0 mesmo, com foco em
Test Driven Development. Por ser um trabalho mais recente, estava mais atualizado com o pro-
cesso atual da COTIC, sendo a principal referéncia para mapeamento de etapas e atividades que

ocorrem dentro do processo.

! Disponivel em: scholar.google.com
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1.7 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho esté estruturado da seguinte forma:

Capitulo 1 — Consiste na introducédo do trabalho, utilizado para realizar a contextu-
alizacdo do mesmo, assim como apresentar sua justificativa, motivacao, objetivos e

a metodologia utilizada;

Capitulo 2 — Apresenta a fundamentacéo teorica utilizada para este trabalho, sendo
dividido em seis partes: Engenharia de Software, Engenharia de Requisitos, Pro-

cesso de Software, Melhoria de Processo, MPS.BR e Metodologia Agil;

Capitulo 3 — Intitulado de Relato da Melhoria, tem como objetivo relatar os proce-
dimentos ocorridos para a realizacdo da melhoria do processo analisado, dividido
em quatro partes: Contexto, Processo Agil Antes da Melhoria, Avaliagio do Pro-
cesso e Melhoria no Processo Agil Ps-Avaliago; e

Capitulo 4 — E constituido pelas considerages finais do trabalho, divido em quatro

etapas: Visédo Geral, ContribuicGes, LimitagOes e Trabalhos Futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secdo, serdo apresentados 0s conceitos necessarios para a contextualizagdo da
metodologia utilizada neste trabalho, assim como fornecer a fundamentacéo teérica fundamen-
tal para o entendimento da melhoria realizada no processo da COTIC-PROEG, abordando te-
mas como: Engenharia de Software; Engenharia de Requisitos; Processo de Software; Melhoria
de Processo; MPS.BR; a definigdo do Desenvolvimento de Requisitos no MR-MPS-SW — Mo-
delo de Referéncia para Melhoria de Processo do Software Brasileiro (SOFTEX, 2016a); e Mé-
todos Ageis.

2.1 ENGENHARIA DE SOFTWARE

Segundo Sommerville (2011), a Engenharia de Software é uma disciplina cujo foco esta
em todo o processo de criacdo de um produto de software, desde a especificacdo do sistema,
em seu estagio inicial, até a manutencdo do sistema, estagio final da producdo, onde 0 mesmo
ja se encontra em uso. A engenharia de software ndo se preocupa apenas com 0S pProcessos
técnicos, também incluindo atividades de gerenciamento do projeto e desenvolvimento de es-

tratégias e teorias para auxiliar a producao de software.

De acordo com Pressman (2016), a pedra fundamental que sustenta a Engenharia de
Software é o foco na qualidade, pois qualquer abordagem de engenharia deve estar fundamen-
tada em um comprometimento organizacional com a qualidade. A engenharia de software pode
ser definida como uma tecnologia em camadas, que sdo sustentadas pelo foco na qualidade,

sendo elas:

e Processos: camada definida como o elo que mantém as camadas de tecnologia
coesas, possibilitando o desenvolvimento de software a partir de uma metodo-
logia estabelecida para realizar efetivamente a entrega de tecnologia de enge-
nharia de software;

e Métodos: camada que fornece informacdes técnicas para o desenvolvimento do
software; e

e Ferramentas: camada responsavel por oferecer suporte automatizado ou semiau-

tomatizado para 0 processo.

A Figura 1 ilustra uma representacéo visual dessas camadas.
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Ferramentas &

Métodos

Foco na qualidade

Figura 1. Camadas da Engenharia de Software, Adaptado de Pressman (2016).

Este trabalho tem como foco principal a Engenharia de Requisitos, que esta contida na

disciplina de engenharia de software, e serd abordado no tépico a seguir.
2.2 ENGENHARIA DE REQUISITOS

Segundo Pressman (2016), a Engenharia de Requisito é um conjunto de técnicas e tare-
fas que levam a um entendimento dos requisitos necessarios para desenvolver um produto de
software, sendo responsavel por construir uma ponte entre o projeto e sua construcdo, permi-
tindo a observacdo do contexto do trabalho de software a ser desenvolvido, as necessidades
especificas a que o projeto e a construcdo devem atender, as prioridades que guiam a ordem na
qual o trabalho deve ser concluido e fungdes e comportamentos que terdo impacto no projeto.

De acordo com Sommerville (2011), requisitos de um sistema sdo descri¢bes do que
esse sistema deve fazer, os servigos oferecidos e suas restri¢ces de funcionamento. Os requisitos
refletem as necessidades, restricdes e objetivos do cliente com o sistema que ira ser desenvol-
vido, e a engenharia de requisitos € o processo de descoberta, anélise e documentacao dos mes-

mos.

Os requisitos de software sdo frequentemente classificados como funcionais e nao fun-
cionais. Os requisitos funcionais séo declaragdes de servicos que o sistema deve oferecer, como
ele ird reagir a determinadas situacGes, como deve se comportar e, em alguns casos, 0 que esse
sistema ndo deve fazer. Os requisitos ndo-funcionais, por sua vez, sdo restricdes aos servicos
ou funcBes do sistema como um todo, estando relacionados as propriedades emergentes do
mesmo, como confiabilidade, tempo de resposta, desempenho e prote¢do (SOMMERVILLE,
2011).
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2.3 PROCESSO DE SOFTWARE

Processo de software pode ser definido como um conjunto coerente de politicas, estru-
turas organizacionais, tecnologias, técnicas e artefatos necessarios para projetar, desenvolver,
implantar e manter um produto de software (FUGGETTA, 2000). De acordo com Humphrey
(1989), Processo de Software pode ser definido como o conjunto de atividades essenciais para
transformar os requisitos do usuério em software. De forma simplificada, o processo de sof-
tware trata-se de um guia que estabelece tarefas, regras, acoes e restricdes que, caso seja seguido
de forma correta, ira produzir, como resultado, um produto de software, levando em considera-

c¢do todos os requisitos do cliente e seus objetivos.

De acordo com Pressman (2016), o processo de software pode ser definido como um
framework de atividades, tarefas e acfes necessarias para a construcao de software de alta qua-
lidade. Uma definicdo genérica desse framework institui cinco atividades metodoldgicas basi-

cas:

o Comunicacdo: antes do trabalho técnico comecar, € importante estabelecer uma
comunicagdo com o cliente e os stakeholders, para entender seus objetivos e
seus requisitos para o projeto;

o Planejamento: é de suma importancia realizar o planejamento para o projeto,
definindo as tarefas que serdo conduzidas, 0s riscos que poderdo ocorrer, 0S re-

Ccursos necessarios e um cronograma de trabalho;

« Modelagem: para o entendimento e aperfeicoamento do projeto, faz-se necessa-
rio realizar a modelagem do mesmo. Trata-se de um esboc¢o, ou desenho, que
sera montado para possibilitar a visualizacdo e o entendimento do produto em
sua forma final. Se necessério, deve-se refinar esse modelo, detalhando-o cada

vez mais e facilitando o entendimento do mesmo;

e Construcdo: tudo que foi planejado sera construido. Essa etapa envolve o desen-

volvimento de cddigo e testes;

« Entrega: tudo aquilo que foi criado seré entregue ao cliente, que avalia o material
e responde com seu feedback.

Cada atividade metodoldgica é constituida por um conjunto de operac6es de engenharia
de software, que por sua vez sao definidas pelas tarefas de trabalho que precisam ser concluidas,

os artefatos que serdo produzidos, os fatores que irdo ser requeridos para assegurar a qualidade



21

e 0s marcos que serdo utilizados para indicar progresso (PRESSMAN, 2016). A Figura 2 rep-

resenta esquematicamente essa definicéo.

Processo de software

Metodologia do processo

Atividades de apoio

Conjuntos
de tarefas

Conjuntos
de tarefas

atividade metodolégica n® 1

ogdo de engenharia de software n® 1.1

torefos de trobolho
ortelotos de software

agdo de engenharia de software n® 1.k

forefos de robalho
ortelatos de software

fotores de gorantio da qualidode
pontos de controle do proieto

Conjuntos
de tarefas

Conjuntos
de torefas

Figura 2. Processo de Software, adaptado de Pressman (2016).

atividade metodolégica n® n
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fotores de gorontio do qualidode
ponios de controle do projeto

asdo de engenharia de software n® n.m

De acordo com Sommerville (2011), descrigdes do processo e de suas atividades podem

também incluir papéis, que indicam as responsabilidades das pessoas envolvidas no processo,

e pré e pés-condicBes, que podem ser definidas antes e depois de uma atividade do processo ou

da producgédo de um produto.

Para definir a relacdo das atividades metodologicas umas com as outras, € necessario

estabelecer um fluxo de processo, que ird configurar a ordem em que essas atividades serdo

executadas e as condicOes necessarias para 0 avanco na execucdo. Na Figura 3 sdo apresentados

dois exemplos de fluxo de processo: linear e iterativo. No fluxo linear, a execucédo das ativida-

des é dada de forma sequencial, comegando na Comunicagdo e terminando na Entrega. J& no

fluxo iterativo, existem ciclos que repetem uma ou mais atividades, de acordo com condicdes

definidas dentro do processo.
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— Comunicagﬁol— Planejamentul—- Modelagem |— Construgdo |— Entrega |—

Fluxo de Processo Linear

—| Comunicacdo f— Planejamentol—- Modelagem |—- Construcdo I— Entrega I—

Fluxo de Processo Iterativo

Figura 3. Fluxos de Processo, adaptado de Pressman (2016).

Definir um processo de software, tal qual o fluxo que sera utilizado, é uma decisao
complexa que envolve varios aspectos de uma organizacao, entre eles: as pessoas envolvidas,
0s projetos a serem realizados e os recursos disponiveis para a implementacdo do processo.
Processos de software sdo complexos, e dependem de pessoas para tomar decisdes e realizar
julgamentos. Ndao existe, de fato, um processo ideal para todas as organizacdes, fazendo com
que cada empresa acabe desenvolvendo os seus proprios. Para alguns sistemas criticos, por
exemplo, observa-se a necessidade de implementar um processo que seja extremamente bem
estruturado, com etapas bem definidas e pouco maleaveis; para sistemas de negocios, em que 0
cliente esteja indeciso e pode haver muitas modificagcdes nos requisitos, ha a necessidade de se
implementar um processo mais flexivel (SOMMERVILLE, 2011).

De acordo com Falbo (2005), no entanto, existe a possibilidade de estabelecer um con-
junto de ativos de processo (subprocessos, atividades, subatividades, artefatos, recursos e pro-
cedimentos), que serdo utilizados para definir o processo de software de uma organizagéo, cons-
tituindo o que é chamado de Processo Padrdo. Segundo Humphrey (1989), os principais moti-

VOSs para padronizar um processo sao:

« Reduzir problemas relacionados a treinamento, revisao e utilizagdo de ferramen-

tas;

« Utilizar experiéncias de processos especificos, com o intuito de melhorar o pro-

cesso geral,

« Proporcionar uma base para medicGes de processo e qualidade, a partir dos pa-

drdes de processo; e
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e A impraticabilidade de criar um novo processo para cada projeto que ira ser re-
alizado.

Diante dos pontos citados, observa-se que a padronizacdo de um processo fornece di-
versas vantagens para a organizagao que ira cria-la. E importante ressaltar que estabelecer um
processo padrdo de desenvolvimento de software bem definido nédo iré, necessariamente, ga-
rantir a qualidade do produto desenvolvido. Aumenta, no entanto, a probabilidade de atender,
ao final da execucdo do processo, 0s requisitos levantados. Além disso, facilita a medicdo e
coleta de dados de execucdo do processo, dando visibilidade aos gerentes do andamento dos
projetos (BERTOLLO, 2006). H4, portanto, a necessidade de criar um processo padrdo para a

instituicdo. Para tal, pode ser realizada a Modelagem de Processo.
2.3.1 Modelagem de Processo

A modelagem de processo de negdcio, segundo Josuttis (2008), € o conjunto de praticas
e atividades que podem ser executadas para descrever visualmente os aspectos de processos de
negaocios, incluindo seu trajeto, pontos de decisdo, condi¢des para a execugao das atividades, o

contexto em que uma atividade é executada e 0s recursos associados.

Para realizar a modelagem, pode ser utilizada uma linguagem, ou notagdo. De acordo
com Storolli, Zanolla e Borsoi (2009), linguagens de modelagem sdo utilizadas para descrever
os resultados das etapas do procedimento. As descri¢es obtidas com essas linguagens cum-
prem os critérios sintaticos e semanticos dos conceitos notacionais. Esses conceitos compdem

0 vocabulario basico para exprimir a arquitetura de processo.

Segundo o Guide to the Business Process Management Body of Knowledge (BPM
CBOK), notacao de modelagem de processos € um conjunto padronizado de simbolos e regras
que determinam o significado desses simbolos. Uma notacdo de modelagem de processos con-
tém icones e conectores utilizados para representar o relacionamento entre componentes do
processo de negocio. Para a realizacdo da modelagem do processo da COTIC-PROEG foi uti-

lizada a notagdo BPMN.
2.3.2 Business Process Management Notation (BMPN)

Desenvolvido pelo Business Process Modeling Initiative (BPMI) e, atualmente, mantida
pelo Object Management Group (OMG) ap0s a unido das duas organizacfes em 2005, 0 BPMN
€ uma notacao para modelagem de processos. Em marc¢o de 2011 foi langada sua verséo 2.0.
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O BPMN é uma notacdo de modelagem de processos que utiliza um conjunto de icones
padrbes que sdo utilizados para realizar a modelagem do processo de forma que o usuério en-
tenda facilmente (P1ZZA, 2012). Ainda no que diz respeito a Pizza (2012), o BPMN é utilizado
para modelar um processo em seu cenario atual, chamado de As Is, que ird ser analisado e
discutido para, posteriormente, ser realizada a modelagem de uma verséo melhorada desse pro-

Cesso, ou seja, 0 cenario considerado ideal, chamado de To Be.

Para a modelagem do processo da empresa ser realizado de forma simples, com elemen-
tos gréaficos de facil entendimento, € criado um Business Process Diagram (BPD). De acordo
com a OMG (2011), um BPD é constituido de trés elementos principais: Eventos; Atividades;
e Gateway. Um evento é representado por um circulo, que pode ser dividido em trés tipos, como

visto na Figura 4:

¢ Evento Inicial: primeiro elemento de qualquer processo, onde o fluxo € iniciado;
e Evento Intermediario: acontece no meio do fluxo de processo, possuindo varia-
¢Oes para cada ocasido; e

e Evento Final: altimo elemento de qualquer processo, onde o fluxo é finalizado.

INICTIAL INTERMEDIARIO FINAL

Figura 4. Eventos do BPMN, adaptado de OMG (2011).

Atividades sdo representadas por retangulos, e podem ser divididas em dois tipos: ati-
vidade e subprocesso, como pode ser visto na Figura 5. Atividade é uma tarefa a ser realizada
no processo, contendo seus requisitos para seguir no fluxo. Ja subprocesso, € uma atividade que
é composta por varias outras atividades que necessitam ser executadas. Ou seja, & uma especie

de processo menor, que ocorre dentro do processo geral.

() (=]

Atividade Subprocesso

Figura 5. Atividades do BPMN, adaptado de OMG (2011).
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Gateways séo representadas por losangos, e podem ser divididos em diversos tipos, pois
servem para expressar uma condic¢éo que deveré ocorrer para a continuagao do fluxo, podendo
também oferecer outros caminhos do fluxo dependendo da condicdo verificada. Os mais im-
portantes para a modelagem do processo da COTIC-PROEG, no entanto, sdo dois: exclusivo e
paralelo, como visto na Figura 6. O gateway exclusivo € utilizado para verificar se uma condi-
cao esté sendo atendida. Caso esteja, o fluxo continuara normalmente, e caso contrario, podera
ser oferecido outro caminho a ser seguido no fluxo do processo. J& no gateway paralelo, ha
separacdo do fluxo em dois ou mais caminhos, que serdo executados paralelamente e deverao

finalizar juntos.

Exclusivo Paralelo

Figura 6. Gateways do BPMN, adaptado de OMG (2011).

Para realizar a modelagem do processo da COTIC-PROEG foram utilizados os seguin-

tes elementos, como visto na Figura 7, além dos trés principais:

e Fluxo de Sequéncia: utilizado para identificar a ordem de execuc¢éo das ativida-
des;

e Pool: utilizado para caracterizar, graficamente, um participante na colaboracéo
de um processo;

e Associacdo: utilizado para associar elementos as tarefas, como artefatos ou pa-
péis responsaveis por realiza-la; e

e Objeto de dados: utilizado para representar quaisquer dados que a tarefa ira pro-

duzir ou tera como insumo.

ﬂ EEEEEEE]

Fluxo de Sequéncia Associagio

)

Pool Ohjeto de Dados

|puul|
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Figura 7. Outros elementos do BPMN, adaptado de OMG (2011).

2.4 MELHORIA DE PROCESSO DE SOFTWARE

As mudancas que estdo ocorrendo nos ambientes de negdcios tém motivado as empresas
a modificar estruturas organizacionais e processos produtivos, saindo da visao tradicional ba-
seada em areas funcionais em direcdo a redes de processos centrados no cliente. A competiti-
vidade vem dependendo cada vez mais das conexdes estabelecidas nestas redes, criando liga-
¢Oes essenciais nas cadeias produtivas. Alcancar competitividade pela qualidade resulta na me-
Ihoria da qualidade dos produtos de software e dos processos de producdo e distribuicdo do
mesmo (SOFTEX, 2016a).

Segundo Oliveira (2007), a medida que aumenta a preocupacdo com a qualidade de
software, hd também maior procura das organizacfes por seguirem orientacbes de modelos e
padrdes de qualidade de processo. Com o surgimento de diversos padrdes internacionais, as
organizagOes passaram a adotar os referidos modelos para definir seus processos de software,
buscando melhorar a qualidade de seu produto, obter maior produtividade de sua equipe, e re-

duzir riscos e custos referentes ao desenvolvimento de software.

Entre os modelos de melhoria de processo de software séo exemplos bem conhecidos:
CMMI (Capability Maturity Model Integration ou Modelo Integrado de Maturidade e Capaci-
dade); ISO/IEC 12207; e MPS.Br (Melhoria do Processo de Software Brasileiro). A seguir, sera
apresentado o modelo de melhoria de processo de software brasileiro MPS.Br (SOFTEX,
2016a), que foi utilizado como base para a melhoria do processo da COTIC-PROEG.

2.5 MPS.BR

De acordo com SOFTEX (2016a), o programa MPS.Br (Melhoria do Processo de Sof-
tware Brasileiro) € um programa mobilizador, de longo prazo, criado em dezembro de 2003,
coordenado pela Associagdo para Promocao da Exceléncia do Software Brasileiro (SOFTEX),
com apoio do Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo (MCT]I), Financiadora de Estudos
e Projetos (FINEP), Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas (SEBRAE) e
Banco Interamericano de Desenvolvimento (BID/FUMIN). O objetivo do MPS.Br é aumentar
a competitividade no mercado de software, guiando organizacdes a atingirem qualidade a partir

da melhoria de processos.

Ainda no que diz respeito a SOFTEX (2016a), o0 MPS possui cinco componentes: Mo-
delo de Referéncia MPS para Software (MR-MPS-SW); Modelo de Referéncia MPS para
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Servico (MR-MPS-SV); Modelo de Referéncia MPS para Gestdo de Pessoas (MR-MPS-RH);
Método de Avaliacdo (MA-MPS); e Modelo de Negdcio (MN-MPS). Neste trabalho, sera abor-
dado o Modelo de Referéncia MPS para Software (MR-MPS-SW), pois trata-se de um modelo
com foco na implementacao da melhoria de processo de software em organizacdes. A Figura 8
representa de forma esquematizada a estrutura atual do modelo MPS, assim como suas bases

técnicas.

o e Modelo MPS

1509001

ISO/IEC 330xx |

| CMMI-SVC |
' 1S0/IEC 20000 j SR

AN~

| 1SO/IEC12207

Modelo de Modelo de Modelo de Método de
Referéncia MPS para —* Referéncia MPS para Referéncia MPS para . Modelo de Negdcio
. - Avaliacdo
Software Servico (Gestdode Pessoas (MA-MPS) (MN-MPS)
(MR-MPS-SW) (MR-MPS-5V) | (MR-MPS-RH)
[ ! | [
Guia Geral MPS Guia Geral MPS Guia Geral MPS de . . Documentos do
. " Guia de Avaliacdo
de Software de Servico (Gestdo de Pessoas Programa
Guias de Guias de . Guias de
Implementagdo Implementagdo Implementagdo

Guia de Aquisicdo

Figura 8. Componentes do MPS (SOFTEX, 2016a).

Como pode ser visto na Figura 8, o Modelo de Referéncia MPS para Software (MR-
MPS-SW) tem como base técnica a NBR ISO/IEC 12207 (ISO/IEC, 2008) e 0 CMMI-DEV
(SEI, 2010). Assim como os outros modelos do MPS, 0 MR-MPS-SW possui um guia para
facilitar a utilizacdo do mesmo, chamado Guia de Implementacdo. Esse guia descreve sugestdes
de implementacdo para cada nivel dos modelos MPS, porém ndo constituindo requisitos do

modelo, sendo consideradas apenas informativas (SOFTEX, 2016a).

De acordo com a SOFTEX (2016a), a capacidade do processo expressa o grau de refi-
namento e institucionalizagdo com que o processo é executado na organizacao, sendo represen-
tada por um grupo de atributos de processo (AP). A medida que a organizag&o evolui nos niveis
de maturidade, um maior nivel de capacidade para desempenhar o processo deve ser atingido.
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Existem nove atributos de processo, cujas descrigOes detalhadas podem ser encontradas
no Guia Geral de Software (SOFTEX, 2016a), sendo eles:

e AP 1.1: O processo é executado;

e AP 2.1: A execucdo do processo € gerenciada;

e AP 2.2: Os produtos de trabalho do processo séo gerenciados;

e AP 3.1: O processo é definido;

e AP 3.2: O processo esta implementado;

e AP 4.1: O processo € objeto de analise quantitativa;

e AP 4.2: O processo é controlado quantitativamente;

e AP 5.1: O processo é objeto de melhorias incrementais e inovacdes; e

e AP 5.2: O processo é objeto de implementacdo de melhorias inovadoras e incre-

mentais.

Os atributos de processo AP 4.1, AP 4.2, AP 5.1 e AP 5.2 devem ser implementados
apenas para processos criticos da organizacdo, selecionados para analise de desempenho. Os

demais AP devem ser implementados para todos os processos (SOFTEX, 2016a).

Ainda no que diz respeito a SOFTEX (2016a), no MR-MPS-SW séo definidos niveis
de maturidade que, por sua vez, sdo uma combinacdo entre processos e sua capacidade. A de-
finicdo dos processos € realizada declarando o seu proposito e os devidos resultados esperados,
permitindo avaliar e atribuir graus de efetividade na execucdo dos processos. Entretanto, o guia
de implementagdo ndo contém as atividades necessarias para o atendimento dos resultados es-

perados, ficando a cargo da empresa.

Existem, ao todo, sete niveis de maturidade definidos no MR-MPS-SW, comec¢ando no
nivel G e finalizando no nivel A. Esses niveis requerem o atendimento dos atributos de pro-
cesso, embora ndo seja detalhado dentro de cada processo, e sdo acumulativos, ou seja, se uma
empresa possui 0 nivel A, por exemplo, ela também possui 0s processos de todos 0s outros
niveis inferiores implementados, os quais serdo executados de acordo com o grau de capacidade
exigido no nivel atual (SOFTEX, 2016a). A obtencdo de um nivel de maturidade ocorre quando
todos os resultados, propdsitos dos processos e dos atributos de processos relacionados ao nivel
que esta sendo implementado e aos anteriores séo atendidos (BERTOLLO, 2006). O Quadro 1

apresenta cada nivel de maturidade, seus processos e 0s atributos de processo correspondentes.
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NIVEL PROCESSOS ATRIBUTOS DE PROCESSO
A AP 1.1, AP 2.1, AP 2.2, AP 3.1, AP
3.2,AP4.1, AP42 AP51eAP5.2
B Geréncia de Projetos — GPR (evolucdo) AP 1.1 AP21 AP22 AP31leAP
3.2,AP41eAP 4.2
C Geréncia de Riscos — GRI AP 11 AP21 AP22 AP31le
Desenvolvimento para Reutilizagdo — DRU AP 3.2
Geréncia de Decisdes — GDE
D Verificacdo — VER AP 11, AP21 AP22 AP31le
Validacdo — VAL AP 3.2
Projeto e Construgdo do Produto — PCP
Integracdo do Produto — ITP
Desenvolvimento de Requisitos — DRE
E Geréncia de Projetos — GPR (evolucéo) AP 11, AP21, AP22 AP31le
Geréncia de Reutilizacdo — GRU AP 3.2
Geréncia de Recursos Humanos — GRH
Definicdo do Processo Organizacional — DFP
Avaliacdo e Melhoria do Processo Organizacional
— AMP
F Medicdo — MED AP 11, AP21eAP22
Garantia da Qualidade — GQA
Geréncia de Portfolio de Projetos — GPP
Geréncia de Configuragdo — GCO
Aquisi¢do — AQU
G Geréncia de Requisitos — GRE AP11leAP21

Geréncia de Projetos — GPR
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Quadro 1. Niveis de Maturidade e Processos do MR-MPS-SW (SOFTEX, 2016a).

No MR-MPS-SW, existem dois processos que envolvem requisitos: Geréncia de Requi-
sitos (GRE), presente no nivel de maturidade G, e Desenvolvimento de Requisitos (DRE), pre-
sente no nivel D. Este trabalho tem como foco somente o processo Desenvolvimento de Requi-
sitos (DRE). No entanto, ja existe um trabalho de concluséo de curso desenvolvido no contexto
da COTIC, apresentado no periodo 2017.4, na UFPA, cujo objetivo € atender os resultados
esperados do GRE, e pode ser encontrado em (MENEZES, 2017).

O nivel de maturidade D é o quarto nivel do MR-MPS-SW. Como consta no Quadro 1,
esse nivel € composto por cinco processos: Verificacdo (VER); Validacdo (VAL); Projeto e
Construcdo do Produto (PCP); Integracdo do Produto (ITP); e Desenvolvimento de Requisitos
(DRE). Além disso, € também composto por cinco atributos de processo: AP 1.1; AP 2.1; AP
2.2, AP 3.1; e AP 3.2.

2.5.1 Desenvolvimento de Requisitos (DRE)

De acordo com a SOFTEX (2016b), “o proposito do processo Desenvolvimento de Re-
quisitos é definir os requisitos do cliente, do produto e dos componentes do produto”. Inicial-
mente, as necessidades, expectativas, restricoes e interfaces do cliente séo levantadas para, em
sequéncia, serem transformadas em requisitos do cliente. Posteriormente, os requisitos do cli-
ente serdo refinados e descritos em termos técnicos, caracterizando os requisitos funcionais e
ndo-funcionais do produto. Além disso, deve ser elaborada uma definicdo desses requisitos,
assim como conceitos operacionais e cenarios, detalhados de forma que permita a criagcdo de
projetos (design) técnicos e a construir a solucdo do software para resolver o problema em
questdo. Os requisitos devem, também, ser analisados, validados e gerenciados ao longo do

ciclo de desenvolvimento ou de manutencdo do produto (SOFTEX, 2016b).

Ao todo, o processo DRE do MR-MPS-SW descreve oito resultados esperados, que

estdo detalhados a seguir.
2.5.1.1 DRE1

No primeiro resultado esperado, DREL, as necessidades, expectativas e restricdes do
cliente, tanto do produto quanto de suas interfaces, sao identificadas. O alcance deste resultado
esperado envolve a utilizagdo de métodos adequados para identificar necessidades, expectati-
vas, restri¢Oes e interfaces do cliente. Deve-se buscar o envolvimento de representantes do cli-

ente e utilizar técnicas de elicitacdo de requisitos para identificar de forma proativa requisitos
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adicionais ndo discutidos explicitamente pelos clientes (SOFTEX, 2016b). De acordo com Bo-
ria (2013), para esse resultado esperado ser atendido deve ser seguido um processo sistematico
para identificar o que o cliente necessita, para que consiga obter o que deseja, de acordo com o

que expressa.
2.5.1.2 DRE2

No segundo resultado esperado, DRE2, um conjunto definido de requisitos do cliente é
especificado e priorizado a partir das necessidades, expectativas e restri¢cGes identificadas. As
necessidades, expectativas e restricdes do cliente identificadas anteriormente sdo traduzidas em
requisitos do cliente. Para que isso ocorra, pode ser necessaria a resolucédo de conflitos entre os
fornecedores de requisitos e demais envolvidos no projeto relacionados a especificacao de re-
quisitos. Além disso, podem surgir questfes relevantes a serem verificadas e/ou validadas. A
priorizacdo dos requisitos auxilia na determinacdo do escopo do projeto, iteragcdo ou incre-
mento, e garante que 0s requisitos funcionais e ndo funcionais que sejam criticos sejam tratados
mais rapidamente (SOFTEX, 2016b). De acordo com Boria (2013), para o atendimento do
DRE2 deve ser construido um documento que permita priorizar os requisitos e especifica-los,

tornando possivel sua revisao e analise.
2.5.1.3 DRES3

No que tange o terceiro resultado esperado, DRE3, um conjunto de requisitos funcionais
e ndo-funcionais, do produto e dos componentes do produto, que descrevem a solucéo do pro-
blema a ser resolvido, € definido e mantido a partir dos requisitos do cliente. De acordo com a
SOFTEX (2016b), o alcance deste resultado esperado compreende a consolidacao das necessi-
dades, expectativas e restri¢cbes do cliente em um conjunto de requisitos funcionais e ndo-fun-
cionais do produto e dos componentes do produto. Ao especificar os requisitos funcionais e
ndo-funcionais é possivel perceber falta de informagdes, inconsisténcias e erros. Nessas situa-
cOes, € necessario buscar informacgdes complementares e resolver as inconsisténcias detectadas.
A especificagdo dos requisitos deve permitir identificar funcbes, assim como os atributos de
qualidades ndo-funcionais do produto (BORIA, 2013).

2.5.1.4 DRE4

De acordo com o DRE4, quarto resultado esperado do DRE, os requisitos funcionais e
ndo-funcionais de cada componente do produto séo refinados, elaborados e alocados. Segundo

a SOFTEX (2016b), alcancar este resultado esperado significa elaborar os requisitos funcionais
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e ndo-funcionais de cada componente do produto nos termos técnicos necessarios para o desen-
volvimento do produto e dos componentes do produto. Como indicador de alcance deste resul-
tado, deve-se evidenciar que o conjunto de requisitos funcionais e ndo-funcionais foi refinado,
detalhado e documentado ao longo do ciclo de vida para o desenvolvimento do produto e dos
componentes do produto. De acordo com Boria (2013), para alcangar o atendimento ao DRE4

devem ser definidos os detalhes das funcionalidades para serem incluidos no desenvolvimento.
2.5.1.5 DRES

No que tange o quinto resultado esperado do DRE, chamado de DRES5, interfaces inter-
nas e externas do produto e de cada componente do produto séo definidas. As interfaces internas
e externas do produto e de cada componente do produto devem ser especificadas e documenta-
das de acordo com a arquitetura definida do produto. As defini¢Oes dessas interfaces sdo Uteis
para projetar e construir as unidades de cédigo dos componentes do produto, bem como para
servir de base para verificar a integracdo entre cada componente do produto e para verificar a
integracdo do produto com outros elementos externos. As defini¢Bes das interfaces geralmente
sdo definidas em termos de tipos e formatos de dados de entrada e saida entre 0s componentes
do produto e entre elementos do sistema, especificacdes de protocolos de comunicagéo, entre
outros (SOFTEX, 2016b). Parte da especificacdo deve ser dirigida expressamente ao ambiente

de funcionamento do produto, sejam interfaces internas ou externas (BORIA, 2013).
2.5.1.6 DREG6

No que diz respeito ao DRES, sexto resultado esperado, conceitos operacionais e cena-
rios sdo desenvolvidos. De acordo com a SOFTEX (2016b), O alcance deste resultado esperado
exige o desenvolvimento de conceitos operacionais e cenarios para o produto e os componentes
do produto. O alcance deste resultado esperado pode abranger: definir o ambiente no qual o
produto operara, incluindo limites e restricdes; elaborar um conceito operacional detalhado para
cada produto ou componente do produto que defina a interagao do produto, do usuario final, do
ambiente e que satisfaca as necessidades de operagdo, manutencédo e apoio; e revisar conceitos
operacionais e cenarios para refinar e descobrir novos requisitos. Segundo Boria (2013), para o
atender o DREG € necessaria a construcdo de estorias de usuario, narrativas e/ ou casos de uso

que expliqguem o uso do produto.
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2.5.1.7 DRE7

No sétimo resultado esperado, DRE7, 0s requisitos sdo analisados, usando critérios de-
finidos, para balancear as necessidades dos interessados com as restricdes existentes. Segundo
a SOFTEX (2016b), este resultado visa garantir que 0s requisitos, em seus diferentes niveis,
sejam analisados de forma a balancear as necessidades dos interessados com as restri¢cdes de
projeto existentes. Os requisitos podem ser analisados juntamente com cenarios, conceitos ope-
racionais e defini¢bes detalhadas dos requisitos, para determinar se eles sao necessarios, corre-
tos, testaveis e suficientes para atingir os objetivos e requisitos de alto nivel (requisitos do cli-

ente).
2.5.1.8 DRES8

De acordo com o oitavo resultado esperado do DRE, o DRES, os requisitos séo valida-
dos. Este resultado esperado visa garantir que os requisitos sejam validados utilizando-se de
técnicas adequadas, de forma a garantir que o produto terd o desempenho adequado quando
instalado no seu ambiente alvo. A validagdo aumenta a confianga de que os requisitos definidos
sdo capazes de guiar o desenvolvimento satisfatoriamente. Quanto mais cedo problemas forem
identificados, menos retrabalho e custo serdo necessarios para adequar os requisitos as expec-
tativas do cliente (SOFTEX, 2016b).

2.6 METODOLOGIA AGIL

Segundo Sommerville (2011), na década de 1980 e inicio da de 1990, havia uma visao
generalizada de que, para conseguir desenvolver um produto de software da melhor forma pos-
sivel, precisa-se de um planejamento rigoroso e cuidadoso do projeto, utilizando abordagens
pesadas de engenharia de software que, por sua vez, eram comuns para sistemas criticos e que
possuiam a necessidade de ser extremamente bem planejados e executados, como sistemas go-
vernamentais e aeroespaciais. O problema, no entanto, dava-se na execugdo dessas mesmas
abordagens em sistemas de médio e pequeno porte, nos quais observava-se um enorme gasto
de tempo na analise e planejamento do projeto, maior até do que o tempo utilizado para seu
desenvolvimento, além do fato de que, por ndo serem sistemas criticos, os requisitos mudavam

com muita frequéncia, ocasionando no retrabalho de planejamento e especificacdo do sistema.

Insatisfeitos com essa abordagem pesada de engenharia de software, desenvolvedores

de software propuseram, na década de 1990, novos ‘métodos ageis’, cujo objetivo era permitir
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que a equipe de desenvolvimento focasse no software em si, e ndo na sua concepcao e docu-
mentacdo. Com o propdsito de ser adequado a projetos cujos requisitos mudam rapidamente
durante o processo de desenvolvimento, 0 metodo agil €, universalmente, baseado em uma
abordagem incremental para a especificacdo, desenvolvimento e entrega do software, reali-
zando entrega continua de software funcional em curtos periodos de tempo e, logo em seguida,
propondo alteracfes e novos requisitos a serem incluidos nas iteracdes posteriores do projeto
(SOMMERVILLE, 2011).

Nesse contexto, em uma reunido composta por um grupo de dezessete desenvolvedores,
em fevereiro de 2001, deu-se origem ao que foi chamado de manifesto agil. Esse manifesto
trata de juntar principios compartilhados pelas pessoas presentes na reunido, as quais se auto-
denominaram “Agile Alliance” — em traducdo livre, “Alianga Agil” (HIGHSMITH, 2001). Se-

gundo a Agile Alliance (2016), no manifesto agil podem ser encontrados 0s seguintes valores:

e Individuos e intera¢cBes mais que processos e ferramentas;
e Software funcional mais que documentacgéo abrangente;
e Colaboracdo com o cliente mais que negociacdo de contratos; e

e Responder a mudancas mais que seguir um plano.

Além dos valores apresentados, a Agile Alliance também entrega doze principios que

compdem o manifesto agil:

1. A prioridade € satisfazer o cliente com entrega adiantada e continua de software
funcional;

2. Mudangas sdo bem-vindas, mesmo tardiamente no desenvolvimento;

3. Entregar software funcional frequentemente, em curtos periodos de tempo;

4. Pessoas de negdcio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente em conjunto
durante todo o projeto;

5. Construir projetos em torno de individuos motivados, fornecendo ambiente e

suporte necessario;

Preferéncia por comunicacéo face a face;

Software funcional € a medida primaria do progresso;

Processos ageis promovem desenvolvimento sustentavel;

© © N o

Continua atencéo a exceléncia técnica e bom design aumenta a agilidade;
10. Manter a simplicidade, maximizando a quantidade de trabalho nao feito, € es-

sencial;
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11. As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de equipes auto organi-
zaveis; e
12. Periodicamente, a equipe reflete sobre como se tornar mais eficaz.

Existem diversos métodos e frameworks que se baseiam nos valores e principios conti-
dos no manifesto &gil. Para o escopo deste trabalho, serdo abordadas as metodologias Scrum,
Kanban e Extreme Programming (XP), pois s&o a base para o processo de desenvolvimento
atual da COTIC-PROEG.

2.6.1 Scrum

O Scrum é uma metodologia de desenvolvimento agil criada por Jeff Sutherland e sua
equipe de desenvolvimento, no inicio dos anos 1990. Tem seus principios baseados no mani-
festo agil, e os utiliza para orientar atividades de desenvolvimento dentro de um processo que
incorpora cinco atividades metodoldgicas, sendo elas: requisitos, analise, projeto, evolugdo e
entrega. Além disso, possui um conjunto de padrBes de processo que provaram sua eficacia
para projetos com curtos prazos de entrega e modificacdo constante de requisitos (PRESSMAN,
2016).

Segundo Pressman (2016), na metodologia de desenvolvimento Scrum, em cada uma
das atividades metodoldgicas anteriormente descritas, existe um padrdo de processo chamado
iteracdo, ou Sprint. Trata-se de um ciclo realizado em curtos periodos de tempo, geralmente
quinze dias, no qual é estabelecido um conjunto de atividades que devera ser implementado. Os
papéis envolvidos nesse processo sdo: PO (Product Owner), que representa o cliente do pro-
duto; Scrum Team, representando a equipe de desenvolvimento; e Scrum Master, que serve
como um lider do Scrum Team, sendo responsavel pro assegurar que as praticas do Scrum estdo

sendo respeitadas.

No inicio de cada Sprint existe uma reunido chamada de Sprint Planning Meeting, ou
reunido de planejamento, na qual devem estar presentes o PO, Scrum Master e Scrum Team.
Nessa reunido, o Scrum Team negocia com o PO, tendo o Scrum Master como facilitador dessa
negociacdo, um conjunto de requisitos presentes no Product Backlog (lista de requisitos ou
funcionalidades do projeto, priorizados de acordo com o valor comercial que apresenta para o
cliente) que serdo movidos para o Sprint Backlog (lista de requisitos ou funcionalidades do

projeto que serdo desenvolvidos nessa Sprint).

Durante a execucdo de uma Sprint € realizada, diariamente, uma reunido chamada de

Daily Scrum, onde participam o Scrum Team e o Scrum Master, com o proposito de relatar tudo
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o que foi feito desde a Gltima Daily Scrum, e planejar o que sera executado no dia seguinte. No
final da iteracdo, h4 uma reunido com o PO, Scrum Master e 0 Scrum Team, chamada de Sprint
Review, na qual o cliente ira validar as funcionalidades implementadas durante a Sprint. Ao
final, € realizada a ultima reunido da Sprint, chamada de Sprint Retrospective, na qual serdo
identificados aspectos positivos que ocorreram durante a Sprint, quais problemas surgiram e
como resolvé-los caso voltem a repercutir, além de rastrear possiveis riscos que poderao ocorrer

na préxima Sprint e como evita-los.
2.6.2 Kanban

De acordo com Godoy (2014), o Kanban é um sistema que pode ser representado por
um guadro, software, ou até mesmo uma folha de papel, onde cartdes que representam o traba-
Iho, ou uma tarefa, seguem um fluxo de estagios pré-estabelecidos. Na medida em que a tarefa
vai progredindo, os cartdes vio mudando de estagio até chegar a conclusdo da mesma. E uma
forma simples de gestdo a vista, que possibilita a rapida verificacdo da situacdo do trabalho.
Além disso, oferece transparéncia, pois todas as informacdes necessarias estdo dispostas a to-

dos, permitindo melhor comunicagéo e maior integracéo.

O Kanban ndo impde regras quanto a quantidade ou natureza das etapas que serdo co-
locadas no quadro, fazendo com que cada organizacao implemente um quadro adaptado ao seu
processo de desenvolvimento. Existe, entretanto, um modelo basico desse quadro, que pode ser
visto na Figura 9, onde sdo apresentas trés etapas fundamentais a serem marcadas no progresso

e uma tarefa: a fazer, fazendo e feito.

Item de Backlog A Fazer Fazendo Feito
_ Validar Validar CPF \Ialid.nr B Campos Monior
Cadastro de S confirmcde obrigatérios: Nome, Model
Usuérios gbglgeivaios gagenhe [ e-mail e senha
" r
nascimento (> 1900) Incluir - Ok Captcha
sl — -
I | Montar Tela Montar
vaigar e — v uadr Consu s Controlador
Alteragiio -  Delegdio - por Ordem
ok ok Alfabética
Montar Usudrio so € ativo com
tabela de concardo selecionado
B.D.

Figura 9. Quadro Kanban (RAHAL JUNIOR, 2011?)

2.6.3 Extreme Programming (XP)

2 Disponivel em: http://blogdoabu.blogspot.com/2010/09/melhorando-o-entendimento-como-fazer.html.
Acesso em: out 2018.
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De acordo com Pressman (2011), o Extreme Programming (XP) é o mais conhecido e

utilizado dos métodos &geis. O nome foi dado por Kent Beck, pois a abordagem foi desenvol-

vida para impulsionar boas praticas, ja conhecidas, ao nivel extremo.

No XP os requisitos sdo expressos como cenarios (chamados de User Stories, ou Esto-

rias de Usuério), que sdo implementadas diretamente como um conjunto de tarefas. As User

Stories que ndo foram implementadas podem mudar ou serem descartadas, a medida que 0s

requisitos do projeto mudam.

Beck (2004) define um conjunto de valores que formam a base para as atividades do

XP, séo eles:

Comunicacdo: valoriza-se o dialogo presencial para estabelecer comunicacdo
entre as partes interessadas;

Simplicidade: o time deve-se concentrar no que é realmente necessario e se mos-
trou essencial;

Feedback: os desenvolvedores devem procurar entregar o quanto antes as fun-
cionalidades, enquanto o cliente deve fornecer todas as informacdes necessarias
para a equipe de desenvolvimento conseguir identificar acertos e desvios do pro-
jeto;

Coragem: projetar e desenvolver o projeto sabendo que irdo ocorrer imprevistos
e mudancas durante sua execucdo, e essas mudancas irdo exigir retrabalho; e
Respeito: para que o projeto seja bem sucedido, € essencial o respeito entre 0s

membros do time.

Segundo Medeiros (2013), surge um conjunto de treze préticas, cujo objetivo € reforcar

os valores do XP, sendo elas:

Jogo do planejamento: tem como objetivo definir rapidamente as estimativas, o
escopo e as prioridades;

Testes: serve como parametro para verificar o que esta de acordo com as espe-
cificagbes e 0 que ndo estd;

Programacao em pares: trata-se de duas pessoas trabalhando em uma Unica ma-
quina onde um codifica, e 0 outro critica ou da sugestoes;

Projeto simples: quanto mais simples o projeto, menor o custo de modificagdes;
Refatoracdo: melhorar o codigo sem alterar sua funcionalidade;

Propriedade coletiva: todos podem modificar o c6digo a qualquer momento;
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Integracdo continua: codigos devem ser integrados diariamente e testes devem
passar antes e depois da integracao;

Cliente presente: o cliente deve estar presente para definir prioridades e partici-
par de testes de aceitacao.

Semana de 40 horas: manter ritmo sustentavel de trabalho;

Padroes de codigo: todos devem entender facilmente o codigo e ter a capacidade
de trabalhar nele;

Metéfora: linguagem comum para facilitar o entendimento de todos; e
Reunido diaria: tem como objetivo discutir o que foi feito no dia anterior, e

definir o que sera feito no dia atual.
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3 RELATO DA MELHORIA

Esta secdo tem como objetivo documentar os passos realizados para a modelagem do
processo da COTIC-PROEG, a anélise realizada com base no DRE do MR-MPS-SW e a mo-
delagem da melhoria do processo.

3.1 CONTEXTO

Para a realizacao do relato de melhoria deste trabalho foi utilizado como objeto de es-
tudo o processo de desenvolvimento da Coordenadoria de Tecnologia da Informacdo e Comu-
nicacdo (COTIC) da Pro-reitoria de Ensino e Graduacdo (PROEG) da Universidade Federal do
Para (UFPA).

3.1.1 Caracterizacdo da COTIC

A COTIC, anteriormente chamada de AIT (Assessoria de Informacéo e Tecnologia), foi
fundada em meados de agosto de 2009. Passou, posteriormente, a ser uma coordenadoria da
PROEG e adotou 0 nome atual da organizacao apenas no ano de 2017. O principal objetivo da
COTIC ¢, além da criacdo de novos sistemas de software requisitados pela PROEG, realizar a

manutencdo, melhoria e suporte aos sistemas ja existentes em seu portfélio.
3.1.2 Configuragéo da Equipe de Trabalho

Atualmente, existem nove pessoas que atuam como colaboradores paraa COTIC, sendo
dois servidores publicos e sete bolsistas. Os servidores publicos possuem carga horaria de tra-
balho fixa de quarenta horas semanais, enquanto que os bolsistas tém carga horaria fixa de vinte
horas semanais. Os colaboradores da COTIC ndo possuem papéis fixos dentro do processo de
desenvolvimento. A cada sprint, ocorre a rotatividade do papel de Scrum Master, e todos 0s
outros membros formam o Scrum Team. O papel de Scrum Master serve para auxiliar na ge-
réncia da Sprint, alem de facilitar a conversa entre o PO e os outros membros do time. No
contexto da organizacao, todos os membros que compdem o Scrum Team podem atuar como
desenvolvedores, testadores ou suporte técnico. O principal motivo para ndo haver uma divisdo
de papéis dentro do time é estimular a participacéo e colaboragdo em todas as atividades do

processo de desenvolvimento.
3.1.3 Finalidade do Processo

Para cumprir seus objetivos, foi criado um processo padrao de desenvolvimento pro-

prio da COTIC, com o intuito de otimizar a forma como os produtos requisitados séo
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desenvolvidos, visando atender as necessidades e expectativas da PROEG, assim como da
propria coordenadoria. Atualmente, o processo de desenvolvimento utilizado na COTIC esta
sendo seguido para a criagdo de novos sistemas, desde a concepg¢édo do novo projeto, seu de-

senvolvimento, e a entrega de funcionalidades.

O processo da COTIC ja sofreu diversas mudancas ao decorrer de sua existéncia, bus-
cando a utilizagdo de técnicas presentes em varias metodologias ageis, visando adaptar seu pro-
cesso de forma a otimizar o desenvolvimento de software. Inicialmente, para a cria¢do do pro-
cesso, foram utilizadas metodologias do Scrum e do XP, e ap0s ser verificada a necessidade,

foi introduzido o uso do Kanban nesse processo.
3.2 PROCESSO AGIL ANTES DA MELHORIA

3.2.1 Identificacdo e mapeamento dos processos

Tendo como objetivo identificar as etapas e atividades que compdem o processo de de-
senvolvimento da COTIC, foram realizadas reunides com os membros da organizagao, princi-
palmente com o servidor publico responsavel pela coordenadoria, visando executar entrevistas
acerca do processo e verificar a fidelidade da modelagem realizada. Durante a pesquisa, foram
disponibilizados dois trabalhos realizados anteriormente, que envolvem o processo da COTIC.
O primeiro, da autoria de Jaily Vanzeler Freitas, tem como objetivo melhorar o processo da
empresa utilizando a linguagem SPIDER-ML. O segundo, da autoria de Juan Carlos Barata,

também visa a melhoria do processo, utilizando o software Draw.?
3.2.2 Modelagem do Processo Atual da COTIC-PROEG

Apo6s os procedimentos mencionados na Se¢do 3.2.1, foi realizada a modelagem das
atividades e dos subprocessos que compdem o processo padréo de desenvolvimento utilizado
pela COTIC. Foi utilizada a linguagem BPMN para a modelagem a partir da utilizacdo do sof-
tware Bizagi Modeler®. Entre os componentes mencionados em 2.3.2, foi utilizado o Objeto de
Dados para representar os artefatos que séo gerados e que servem de insumo para cada ativi-
dade. Os componentes Evento Inicial e Evento Final utilizados no software séo diferenciados
pelas cores verde e vermelho, respectivamente. Além disso, foi adicionado um componente

para corresponder aos papéis participantes em cada tarefa, demonstrado pela Figura 10.

3 https://www.draw.io/
4 https://www.bizagi.com/en/products/process-modeling



41

&

Fl_

Figura 10. Componente representante dos papéis do processo, retirado de iconshock®.

De acordo com o mapeamento realizado, foram identificados um processo geral de de-
senvolvimento, chamado de Processo Principal, e trés subprocessos que podem ser encontrados
dentro do Processo Principal, que séo: Planejar Release, Executar Sprint e Realizar Desenvol-

vimento. A seguir, esses processos serdo descritos de forma detalhada.
3.2.2.1 Processo Principal

O Processo Principal, representado pela Figura 11, tem como base o modelo cléssico
do Scrum, contendo algumas modificacdes necessarias para adaptar o processo ao contexto da
COTIC. Tem seu inicio com o artefato Escopo do Produto, que se trata do escopo inicial do
projeto, servindo de insumo para a primeira atividade do processo, chamada Construir Modelo
Abrangente. Nessa atividade ha a participacdo do Product Owner (PO), Scrum Master e Scrum
Team. A Figura 12 mostra as tarefas que constituem uma atividade quando a mesma é selecio-
nada no Bizagi Modeler. Devido ao fato de que o foco desta secdo € demonstrar o fluxo do
processo da COTIC, ndo serdo mostradas as tarefas que constituem todas as atividades desse
processo, entretanto o produto modelado encontra-se no Apéndice A, bem como o detalhamento
da execucdo de cada uma das atividades a partir de suas tarefas.

>Disponivel em: https://www.iconshock.com/icons-pack/general-icons/user-icon/. Acessado em Outubro de
2018.
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Figura 11. Processo Principal (Autor, 2018).

D Construir Modelo Abrangente

Descricdo

- Scrum Master marca reunido onde estardo presentes o Product Owner e Todo o Scrum Team
- Estabelecer Escopo do Produto

- Estabelecer Objetivo Final do PO/ Produto

- Estabelecer, através do didlogo, Funcionalidades necessarias para o Produto

- Escrever em um documento compartilhado todas as funcionalidades coletadas

Executantes
Product Owner, Scrum Master, Scrum Team

Quantidade inicial

Quantidade final

Figura 12. Descri¢do da atividade “Construir Modelo Abrangente” (Autor, 2018).

Apds serem realizadas as tarefas, € gerado o artefato contendo a lista de funcionalidades
do produto. Esse artefato servira de insumo para a préxima atividade do fluxo, chamada Pla-
nejar Release, que por ser um subprocesso, sera detalhado na Sec¢do 3.2.2.2. Apos finalizar
esse subprocesso, é gerado o artefato contendo o Backlog do Produto, que servira de insumo
para a proxima atividade, Executar Sprint. Essa atividade também é um subprocesso, e sera

detalhado na secdo 3.2.2.3.

Depois de finalizada a atividade Executar Sprint, é gerado o artefato contendo os itens
do Backlog do Produto que foram considerados finalizados. E verificado, entdo, se a release
foi finalizada, ou seja, verifica-se, a partir do artefato de insumo, se todos os itens planejados
para serem entregues na release foram terminados. Caso ndo, é realizada a atividade Executar
Sprint novamente, e, caso contrario, o fluxo seguira para a préxima atividade, chamada Incre-
mentar Versado do Produto. Para realizar essa atividade o Scrum Team adiciona ao produto as
funcionalidades que foram desenvolvidas na release, gerando como artefato uma versdo do

produto incrementado.
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Finalizando o incremento do produto, o fluxo passa para a atividade Homologar Versao
do Produto, onde o Scrum Team e o Scrum Master reinem-se com o PO para apresentéa-lo a
nova versao do produto. Apds analisar as funcionalidades implementadas, o PO decide se esta
tudo de acordo com suas necessidades, podendo autorizar ou ndo a entrega dessa versdo do
produto. Caso ndo seja autorizado, verifica-se a necessidade de revisar as funcionalidades do
produto. Caso confirmada a necessidade, o fluxo volta a atividade Construir Modelo Abran-
gente, e, caso contrario, o fluxo voltara para a atividade Planejar Release. Caso a entrega da
versdo do produto seja autorizada, € gerado o artefato contendo a Versao Homologada do Pro-
duto, que servird de insumo para a Ultima atividade do processo, chamada Entregar Versao do
Produto.

Para realizar a ultima atividade do Processo Principal, o Scrum Team ira realizar a
entrega da versdao homologada do produto para o servidor de producdo, enviando um e-mail
para todos os envolvidos no projeto acerca da entrega. E gerada, portanto, a versdo final do
produto, que termina o processo de desenvolvimento da COTIC.

3.2.2.2 Planejar Release

Planejar Release é um subprocesso encontrado no Processo Principal da COTIC.
Sendo iniciado apés a construcdo do modelo abrangente, seu objetivo é obter o planejamento
da préxima release (atividade de entrega do Scrum) que sera realizada, oferecendo ao Scrum
Master e ao Scrum Team um cronograma do que devera ser entregue e qual data prevista, como
visto na Figura 13. Tendo como insumo a lista de funcionalidades gerada na atividade anterior,
o fluxo desse subprocesso tem inicio na atividade Escrever User Stories, na qual o Scrum Team
ird escrever em um conjunto de Cards, ou cartdes, cenarios chamados de User Stories ou Esté-
rias de Usuario, contendo as informacdes acerca de quem ira utilizar essa funcionalidade, qual
seu objetivo e o motivo da funcionalidade estar presente no produto, além de conter uma des-

cricdo mais detalhada de como deve ser realizada a implementacao da estoria.

Apbs finalizada a primeira atividade do subprocesso, o fluxo segue para a atividade
Calcular Esforc¢o, tendo como insumo o conjunto de estorias que foi previamente definido.
Nessa atividade, o Scrum Team ir& calcular, através do Planning Poker, o esfor¢o necessario
para a implementacdo de cada estoria. Imediatamente ap6s finalizar o calculo dos esforcos é
discutida a necessidade de redefinir alguma estoria, verificando a existéncia de estérias com
esforco muito grande, caracterizando Epicos. Caso haja a necessidade de fragmentac&o, o fluxo

do processo segue para a atividade Fragmentar Epicos em Estérias Menores, tendo como
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insumo os cartbes ja com esforco calculado, onde tem-se a definicdo de quais épicos serdo
divididos em duas ou mais estorias. Apos a finalizacdo dessa tarefa, os cartdes que foram sele-
cionados para serem fragmentados servirdo de insumo para a atividade Reescrever Estorias.
Nessa atividade, cada cartdo selecionado serd fragmentado em dois ou mais cartdes, configu-

rando novas estorias de usuario, que por sua vez tem esforco menor.

Apos a finalizagdo da atividade Reescrever Estdrias, o fluxo do processo volta para
Calcular Esforco, onde seré calculado o esfor¢o necessario para a implementacdo de cada es-
toria que foi reescrita. Com todos os cartdes devidamente calculados faz-se novamente a per-
gunta: “Existem Estorias Muito Grandes (Epicos)?”. Caso a resposta seja ndo, tem-se 0 segui-

mento do fluxo para a proxima atividade, chamada Priorizar Estérias.

Em Priorizar Estdrias o Scrum Master marca uma reunido com ambos PO e Scrum
Team para ser discutida a priorizacdo das estérias escritas. O PO, entdo, esclarece suas priori-
dades e informa quais estorias oferecem-lhe mais valor. Com o valor e o esfor¢o de cada estoria
definidos, o Scrum Team ira criar uma lista contendo todas as estodrias, ja ordenadas de acordo
com a prioridade do PO, chamada de Backlog do Produto. Todas as estdrias presentes no Bac-
klog sdo representadas no Kanban da COTIC, contendo um checklist de aceitacdo para a estéria
ser considerada pronta. A partir do Backlog do Produto, o fluxo do processo segue para a ativi-
dade Definir Quantidade de Sprints. Nessa atividade, 0 Scrum Team e o Scrum Master iréo
definir quantas Sprints (periodos de duas semanas) sdo necessarias para finalizar a release, uti-

lizando o esforco das estdrias do Backlog como base.

Apbs definida a quantidade de Sprints, verifica-se a viabilidade de finalizar a release
com base na quantidade nas estdrias que serdo implementadas em cada Sprint. Caso ndo haja
viabilidade, o fluxo do processo volta para a atividade Priorizar Estorias. Caso contrério,
questiona-se sobre a necessidade da criacdo de uma nova User Story. Se for confirmada a ne-
cessidade, o fluxo voltara para a atividade Escrever Estdrias de Usuario, e, caso contrario, o
subprocesso Planejar Release é finalizado, tendo como produto a quantidade de Sprints defi-
nidas para a release e os cartdes que serdo desenvolvidos em cada uma delas, retornando ao

Processo Principal.
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3.2.2.3 Executar Sprint

Executar Sprint é um subprocesso do fluxo do Processo Principal, que se inicia logo
apos a finalizacdo do planejamento da release, e tem como objetivo executar a iteracdo do
Scrum chamada Sprint, realizada na COTIC em um periodo de duas semanas, como Visto na
Figura 14. Tendo como insumo o Backlog do Produto j& com os cartbes priorizados, quais cards
desse Backlog ja foram finalizados e, em caso de ja ter sido realizada alguma Sprint anterior-
mente, a lista de melhorias que foram planejadas ao final da sprint anterior, da-se inicio a pri-
meira atividade do fluxo, chamada de Planejar Sprint. Nessa atividade, o0 Scrum Master e 0
Scrum Team retinem-se para definir o Backlog da Sprint, ou seja, quais estdrias deverdo ser

desenvolvidas até o final dessa Sprint.

Finalizada a primeira atividade do fluxo, o Backlog da Sprint esta definido, e serve como
insumo para a proxima atividade do fluxo, chamada Realizar Desenvolvimento do produto,
0 qual, por se tratar de um subprocesso, serd detalhado na Secdo 3.2.2.4. Finalizado o Desen-
volvimento do Produto, obtém-se uma lista de itens que foram desenvolvidos pelo Scrum Team,
que serd utilizada na proxima atividade do fluxo, chamada de Sprint Review, que se trata de
uma das etapas do Scrum. Nessa atividade, que acontece no ultimo dia da Sprint, o Scrum Mas-
ter e 0 Scrum Team verificam o progresso atual das tarefas planejadas para essa Sprint, atuali-
zam o Backlog do Produto e marcam uma reunido com o PO para mostra-lo do progresso rea-
lizado, o qual ira, entdo, dar seu parecer acerca desse progresso e das funcionalidades desen-

volvidas.

Apos a finalizagdo da Sprint Review, o fluxo do subprocesso segue para sua ultima
atividade, chamada Realizar Reunido de Retrospectiva da Sprint. Tendo como insumo o
Backlog do Produto atualizado, o Scrum Master e 0 Scrum Team reunem-se para discutir tudo
que aconteceu durante a Sprint. Sdo levantados 0s pontos positivos e negativos que ocorreram
durante o periodo de duas semanas, além de verificar o desempenho apresentado para desen-
volver as estorias planejadas. Ao final da retrospectiva, sdo apontadas possiveis melhorias para

a préxima Sprint.

Terminada a atividade, sdo produzidos quatro artefatos que serdo utilizados para o pla-
nejamento da proxima Sprint, que s&o: Feedback do Scrum Team, Feedback do Scrum Master,
Avaliacédo do desempenho do Scrum Team e Melhorias para a proxima Sprint. Finaliza-se, por-
tanto, a Sprint atual, sinalizando o final do subprocesso Executar Sprint, voltando ao Processo

Principal.
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3.2.2.4 Realizar Desenvolvimento do Produto

O subprocesso Realizar Desenvolvimento do Produto, representado pela Figura 15,

tem inicio apos a finalizacdo da atividade Planejar Sprint, presente no subprocesso Executar

Sprint.
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Figura 15. Realizar Desenvolvimento do Produto (Autor, 2018).
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Ao iniciar esse subprocesso, 0 mesmo é dividido em dois fluxos que acontecem em
paralelo. Um dos fluxos é referente as atividades que acontecem diariamente, que sdo: Reunir
para o Planejamento Diario e Realizar Daily Meeting. Ambas as atividades estdo presentes
em metodologias ageis acontecendo apenas uma vez ao dia, entretanto, devido ao fato de a
COTIC ser composta por uma maioria de membros bolsistas que trabalham apenas meio peri-
odo, ou seja, apenas no turno matutino ou vespertino, essas atividades foram adaptadas para

acontecer uma vez a cada turno.

O Daily Meeting é uma atividade presente no Scrum, que acontece ao final de ambos os
turnos de trabalho da COTIC e tem como objetivo anotar tudo que foi realizado durante o turno,
pendéncias para o préximo e sugestdes, gerando o artefato de desempenho do Scrum Team. Os

participantes dessa atividade sdo ambos Scrum Master e Scrum Team.

A reunido de planejamento diario é uma das atividades presentes na metodologia XP,
acontecendo no inicio de ambos 0s turnos matutino e vespertino. Essa reunido, que conta com
a participacdo de ambos Scrum Team e Scrum Master, tem como objetivo definir o que sera
realizado no atual turno de trabalho, tendo como insumo o Backlog da Sprint e, caso alguma
Daily Meeting tenha sido realizada, o Desempenho do Scrum Team no dia anterior. Apés fina-

lizada a reunido, é gerada a lista de atividades do turno.

Em paralelo a esse primeiro fluxo existe outro fluxo referente ao desenvolvimento de
estorias de usuario. Esse fluxo inicia-se com a atividade Selecionar Estéria de Usuéario, que
por sua vez tem a lista de atividades do Scrum Team no turno como insumo. Para realizar essa
atividade o Scrum Team organiza-se para escolher as estorias que serdo desenvolvidas no turno

e quais pessoas estardo responsaveis pelo desenvolvimento.

Apos a atividade de selecdo de estdria de usuario, o fluxo atual segue para a atividade
gue representa a etapa em que a estdria selecionada encontra-se. As atividades seguintes, por-
tanto, representam as etapas do Kanban da COTIC, para o qual foi utilizada a plataforma Tre-
l10°, pois a mesma permite a criagdo de checklists e anexos a estoria, facilitando a organizagio
do quadro. A primeira etapa do Kanban € representada pela atividade Desenvolver Produto.
Nessa atividade, membros do Scrum Team realizam a programagéo em par e, de acordo com 0
padrdo de codigo, atividades presentes na metodologia XP para desenvolver a estoria de usua-
rio. Caso o desenvolvimento esteja finalizado, s@o construidos testes unitarios para 0 mesmo.

Apos a finalizagdo dessa atividade, é realizada a verificagdo se todos os itens do checklist da

6 Disponivel em: https://trello.com/. Acessado em novembro de 2018.
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estoria foram concluidos. Caso seja confirmado, o fluxo segue para a préxima atividade, ge-
rando o artefato Produto Desenvolvido, e, caso contrario, o fluxo permanece na atividade de

desenvolvimento.

A proxima atividade do fluxo é chamada Testar Usabilidade, no qual os membros do
Scrum Team que néo realizaram o desenvolvimento do produto irdo verificar se tudo aquilo que
foi desenvolvido est4 de acordo com o checklist da estoria, e se as funcionalidades implemen-
tadas comportam-se devidamente diante de cenarios que simulam erros comuns de usuario.
Caso seja verificado, o fluxo segue para a proxima atividade, gerando o artefato chamado Co-
digo Validado. Caso contrério, o fluxo voltara para a atividade Desenvolver Produto. A partir
do codigo validado, a préxima atividade do fluxo é o Code Review, em que 0 Scrum Team ir&
verificar se o cddigo, que passou no teste anterior, esta de acordo com o padrao estabelecido
pela COTIC. Caso seja verificado, tem-se 0 seguimento do fluxo, gerando o Cddigo Revisado

como artefato, e caso contrario, ha o retorno a atividade Desenvolver Produto.

A Ultima atividade desse fluxo é o System Test, na qual o Scrum Team ir& utilizar um
software de teste automatizado para adicionar o cendrio da estoria, que acabou de ser desenvol-
vida, ao teste geral do sistema. Trata-se, portanto, de um teste de integracdo automatizado, no
qual o software utilizado ira retornar o feedback se a nova estdria foi devidamente implemen-
tada no sistema, ou se as novas funcionalidades comprometeram outras partes do mesmo. Caso
o feedback seja negativo, o fluxo retorna a atividade Desenvolver Produto, e, caso contrario,
verifica-se a existéncia de outras estorias para serem implementadas. Caso hajam outras esto-
rias, o fluxo retorna & atividade Selecionar Estoria de Usuario, e, caso contrario, os fluxos

paralelos juntam-se novamente.

O subprocesso Realizar Desenvolvimento do Produto continua repetindo-se até que
se chegue ao Ultimo dia de Sprint. Ao chegar do Gltimo dia, finaliza-se esse subprocesso dando

continuidade ao subprocesso Executar Sprint, com a atividade Sprint Review.

3.3 AVALIACAO DO PROCESSO

Apds a modelagem do processo agil da COTIC, foi realizada a avaliacdo do mesmo,
utilizando como base os resultados esperados do processo de DRE do MR-MPS-SW, detalha-
dos na Segéo 2.5. Para tal, foram utilizadas as tarefas que comp6em cada atividade do processo
como evidéncias do atendimento desses resultados esperados, de forma que qualquer atividade
presente no processo que represente o atendimento de determinado resultado esperado confi-

gure uma evidéncia daquele resultado dentro do processo.
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Apos coletar as tarefas caracterizadas como evidéncia, foi verificado o grau de atendi-
mento de cada resultado esperado, podendo ser: total, caso haja atendimento completo do
mesmo; ou parcial, caso haja evidéncias do atendimento, porém néo suficientes para o atendi-
mento ser completo. No caso de ndo haver tarefas que evidenciem o resultado esperado, o
mesmo foi caracterizado como ndo atendido. Os resultados dessa anélise podem ser visualiza-

dos no Quadro 2.

RESULTADO EVIDENCIAS GRAU DE ATENDI-
ESPERADO MENTO

- Reunidao com o P.O )
DRE1 - Parcial
- Diélogo acerca do escopo do produto

- Escrever Estorias de Usuério
- Calcular Esforgo das Estérias

- Fragmentar Epicos em Estorias Meno-
DRE2 res Total
- Reescrever Estorias de Usuario

- Definir Estorias Prioritérias (Criar
Backlog do Produto)

- Escrever checklist de aceitagdo no car-

DRE3 tdo da Estoria Total
DRE4 Né&o ha evidéncias Nao Atende
DRE5 N&o ha evidéncias Né&o Atende
DREG6 N&o ha evidéncias Né&o Atende

- Teste de Usabilidade

- Testes Unitarios
DRE 7 - System Test (Smoke Test) Total

- Checklist de tarefas finalizadas da Es-

téria

- Sprint Review )
DRES8 3 3 Parcial
- Homologacéo da Versao do Produto

Quadro 2. Anélise das evidéncias do DRE (Autor, 2018).
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Os resultados esperados que estdo sendo atendidos de forma total no processo da CO-
TIC, como pode ser visto no Quadro 2, sdo: DRE2, DRE3 e DRE7. Portanto, ndo ha necessidade
de justificar o grau de atendimento dos mesmos. A seguir, serdo detalhadas as justificativas
para os resultados esperados que foram classificados com atendimento parcial e ndo atendi-

mento.
3.3.1 Resultados Esperados Parcialmente Atendidos

De acordo com a andlise realizada, os resultados esperados que foram classificados
como tendo atendimento apenas parcial foram: DRE1 e DRES8. O motivo pelo qual o DREL1 foi
classificado dessa forma da-se pelo fato de que, para esse resultado ser completamente atendido,
as necessidades, expectativas e restricbes do cliente devem ser devidamente coletadas, que se-
rdo fundamentais para criagdo dos requisitos do produto. Embora existam evidéncias da con-
versa com o cliente, representadas pelas tarefas “Reunido com o PO” e Dialogo acerca do es-
copo do produto” da atividade Construir Modelo Abrangente, ndo existe nenhum método de
entrevista ou didlogo especifico para a coleta dos dados mencionados por completo, ficando
totalmente dependente da conversa aberta que acontece com o PO e com o0s interessados no
produto, 0 que caracteriza uma reunido informal que ndo gera nenhum documento, fazendo

com que o atendimento desse resultado esperado seja apenas parcial.

No caso do DRES, o motivo do mesmo ser classificado dessa forma da-se pelo fato de
que, atualmente, apesar de haver uma valida¢do com o cliente do que foi desenvolvido, eviden-
ciada pelas atividades Sprint Review e Homologac¢ao da Versdo do Produto, ndo ha nenhum
artefato no processo que comprove essa validacdo. Portanto, hd auséncia de uma tarefa que

comprove a ocorréncia dessa validacao.
3.3.2 Resultados Esperados Nao Atendidos

De acordo com a analise realizada, os resultados esperados que foram classificados
como néo atendidos foram: DRE4, DRE5 e DRE6. O motivo pelo qual o DRE4 foi classificado
dessa forma da-se pelo fato de que, para esse resultado ser completamente atendido, 0s requi-
sitos coletados no DRE3 devem ser refinados, aprimorando seu entendimento e facilitando o
desenvolvimento dos mesmos. O processo de desenvolvimento antes da melhoria ndo apresen-
tava nenhuma tarefa de refinamento dos requisitos funcionais e ndo-funcionais apos suas defi-
nicdes. No fluxo antes da melhoria, as Estorias de Usuario séo apenas detalhadas a ponto de ser

criado um checklist que atende ao DRE3, ndo havendo um refinamento ou elaboragéo posterior.
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No caso do DRES5, o motivo do mesmo ser classificado como ndo atendido da-se pelo
fato de que, para ser alcangado o grau de atendimento considerado total, devem ser definidas
as interfaces internas e externas dos componentes do produto, facilitando a visualizacdo da in-
teracdo dos componentes tanto entre eles mesmos quanto entre aplicagdes externas ao produto,
facilitando o desenvolvimento dos mesmos. No processo antes da melhoria, ap6s ser realizada
a criacdo dos cartbes com as Estorias de Usuario, o fluxo segue sem refinamentos, especifica-
¢Oes ou prototipagens das estorias. Apds ser criado um checklist contendo os requisitos funci-
onais e ndo-funcionais da estoria, a mesma néo sofre nenhuma alteracao, passando a ser desen-
volvida e, posteriormente, implementada. Portanto, ndo hé pratica que evidencie o atendimento
do DRES.

Para ocorrer o atendimento total do DRES, o processo deve apresentar tarefas e ativida-
des que evidenciem a criacdo de conceitos operacionais e cenarios envolvendo 0s requisitos
funcionais e ndo-funcionais que foram anteriormente criados. No processo antes da melhoria,
0s conceitos operacionais, cenarios ou fluxos de telas ndo estdo sendo criados, dificultando o

entendimento do fluxo do produto para realizar o desenvolvimento.

3.4 MELHORIA NO PROCESSO AGIL POS-AVALIACAO

Apos realizada a avaliacdo do processo agil com base nos resultados esperados do DRE,
foi realizada a modelagem da melhoria desse processo. Para tal, foram dadas sugestdes de como
atender, separadamente, cada resultado esperado que nédo estava sendo atendido por completo.
As tarefas e atividades sugeridas levam em consideragdo o contexto &gil da organizag&o.

3.4.1 Sugestdes de Melhoria

Com base na avaliagéo realizada em cima do processo, presente na Secéo 3.3, 0 DRE1
foi considerado como sendo atendido parcialmente. Foram encontradas, no processo antes da
melhoria, atividades e tarefas relacionadas ao atendimento desse resultado esperado. N&o ha,
portanto, necessidade da criacdo de novas atividades dentro do fluxo do processo para garantir
o0 atendimento total desse resultado esperado. Para 0 DRE1, foi sugerida a criacdo de um roteiro
de entrevista para realizar com PO, assim como um questionario fechado contendo perguntas
relacionadas ao escopo do produto, finalidade, restri¢des, o que o interessado espera desse pro-
duto e quais suas restricGes. Essas tarefas foram incluidas na atividade Construir Modelo

Abrangente, como pode ser visto na Figura 16.



55

D Construir Modelo Abrangente

Descrigdo

- 5crum Master marca reunido onde estardo presentes o Product Owner e Todo o Time SCRUM

- Criar um roteiro de entrevista para realizar com o P.O,

- Criar um questionario fechado para realizar com o P.O. [Finalidade do produto? Restrigdes? Expectativas?)
- Estabelecer Escopo do Produto

- Estabelecer Objetivo Final do PO/ Produto

- Estabelecer, através do didlogo, Funcionalidades necessarias para o Produto

- Escrever em um documento compartilhado todas as funcionalidades coletadas

Executantes

Product Cwner

Quantidade inicial

Quantidade final

Figura 16. Construir Modelo Abrangente pés-melhoria (Autor, 2018).

Assim como na avaliagdo feita para o DRE1, existem evidéncias de atividades e tarefas
relacionadas ao atendimento do DRES8. Ndo ha, portanto, necessidade da criacdo de novas ati-
vidades dentro do fluxo, fazendo-se necessaria apenas a implantacdo de tarefas nas atividades
ja existentes, desde que sejam suficientes para o atendimento total desse resultado. A sugestéo,
portanto, € adicionar no fluxo do Kanban uma raia para, apds ter sido completamente desenvol-
vida e testada, a Estoria de Usuario ter que ser validada com o PO. Apds validado, sera coletada
a assinatura do cliente que comprova a concordancia com o que esta sendo entregue, e a estoria
passa para o status "Validado" no Kanban. Essas tarefas foram incluidas na atividade Sprint

Review, como pode ser visto na Figura 17.
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D Sprint Review

Descrigdo

- Werificar o progresso atual das tarefas planejadas para a sprint

- Atualizar Backlog do Produto

- Reunir Scrum Team com o Product Owner para transparecer o progresso atual e o que foi feito até o momento

- Mostrar o que foi desenvolvido

- Caso validada, a Estaria de Usuario vai para etapa "Validado™ no KANBAMN, com a assinatura do cliente no cartdo.

Quantidade inicial

Quantidade final

Figura 17. Sprint Review pos-melhoria (Autor, 2018).

Diferente das melhorias sugeridas para os resultados esperados anteriores, os DRE4,
DRES5 e DREG6 ndo apresentam evidéncia alguma de seu atendimento no processo de desenvol-
vimento da COTIC antes da melhoria. Houve, portanto, a necessidade da criacdo de novas ati-
vidades dentro do fluxo do processo, compostas por tarefas que atendem por completo esses
resultados esperados. Devido ao fato de que as atividades referentes a esses trés resultados de-
vem ser introduzidas no fluxo apds a criagdo dos requisitos funcionais e ndo-funcionais de cada
estoria e antes de ser iniciado o desenvolvimento das estorias, foi criado um novo subprocesso
chamado de Refinar Estdria de Usuario, com o intuito de agrupar as novas atividades que iréo

COMPOr 0 Processo.

O novo subprocesso representa uma nova etapa no Kanban da organizagdo. Ao sair do
Backlog, a estdria de usuario devera passar pela etapa de refinamento, para apenas posterior-
mente ser iniciado o desenvolvimento do produto. Esse subprocesso tem inicio logo apos a
finalizacdo da atividade Selecionar Estoria de Usuario, presente no subprocesso Realizar De-
senvolvimento do Produto, e tem como artefato de insumo a estoria que fora selecionada para

implementacdo. A Figura 18 representa esse subprocesso implementado no fluxo.
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;‘ | . Estdria de Usuatio : * Estdria de Usurio
- selecionada para : . refinada
implementagio

Selecionar Estaria .| Refinar Estota

de Usuaria de Usudrio

2
s Scrum Team

Lista de atividades |
do time de
desenvolvimenta -

LS

Scrum Team -

Desemvalver
Produto

Figura 18. Refinar Estoria de Usuario Adicionado ao Fluxo (Autor, 2018).

Dentro do subprocesso Refinar Estoria de Usuario, foram criadas as atividades para

atendimento aos resultados esperados restantes, como pode ser visualizado na Figura 19.

Refinar Estéria de Usudrio

o [B rm I |
| : . :

GUI da Estdria

de Usudria . ;

. : Scrum Team
Criar GUIl da Do
Estoria T

Estdria de Usdrio .
selecionada para Criar Diagrama
implementagdo de .

Componentes
Criar BPMN da R R
Estoria :
. . : Diagrama de
: : D M componentes
Scrum Team 2 BPMN da Estdria
h —) de Usudrio

Figura 19. Subprocesso Refinar Estoria de Usuario (Autor, 2018).
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Ao iniciar esse subprocesso, o fluxo é dividido em duas atividades paralelas: Criar GUI
da Estoria e Criar BPMN da Estéria. Para realizar a atividade Criar GUI da Estoria, o
Scrum Team ira utilizar como insumo a estéria de usuario selecionada para a implementacéo na
atividade anterior, com o objetivo de criacdo da Graphical User Interface (GUI) — Interface
Grafica de Usuario — referente a essa estoria. Essa interface grafica servird como guia para a
implementacéo da estdria, pois mostra, visualmente, como as funcionalidades da mesma devem
ser implementadas. Apos realizada a atividade, tem-se o atendimento total do DRE4, dado que
essa GUI servira como refinamento para os requisitos ja criados. As tarefas que compdem essa
atividade estdo representadas na Figura 20.
(%
D Criar GUI da Estoria
Descricio

- Criar Protatipos de telas para servir de guia para implementacdo da Estdria
- As tela criadas devem ser anexadas a estdria no KANBAN
- E gerado o artefato GUI da Estaria de Usuario, servindo como refinamento dessa estoria

Quantidade inicial

1

Quantidade final

1

Figura 20. Atividade Criar GUI da Estoria (Autor, 2018).

Paralelo a atividade Criar GUI da Estoria, € realizada a atividade Criar BPMN da
Estdria. O Scrum Team ira utilizar como insumo a Estoria de Usuario selecionada na atividade
anterior ao subprocesso, com o objetivo de criar, para essa estoria, um modelo que represente
o fluxo do sistema, de forma que o desenvolvimento dos requisitos seja feito de acordo com
esse modelo. A ferramenta que pode ser utilizada para atender esse requisito é o Bizagi Mode-

ler, pois é sugerido que, para realizar essa modelagem, seja utilizada a notacdo BPMN.

Apo0s finalizada essa atividade, € gerado o artefato BPMN da Estoria de Usuério, que
representa o fluxo que a estdria devera seguir em sua implementagdo. Por se tratar do desen-

volvimento de um conceito operacional e representacdo de um cenario a partir da modelagem,
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essa atividade é suficiente para o atendimento total do DREG6. As tarefas que compdem essa
atividade podem ser visualizadas na Figura 21.

Apobs finalizadas as atividades Criar BPMN da Estoria e Criar GUI da Estoria, o
fluxo junta-se novamente, utilizando os artefatos gerados como insumo para a Gltima atividade
do subprocesso.

(%

D Criar BPMN da Estéria

Descrigao

- Criar BPMN que represente o fluxo da estoria de usuario selecionada para implementacdo
- Anexar BPMM & Estoria de Usuario no KANBAM
- Utilizar o fluxo criado como base para o desenvolvimento da estaria

Quantidade inicial

Quantidade final

Figura 21. Atividade Criar BPMN da Estéria (Autor, 2018).

A Ultima atividade desse subprocesso é chamada de Criar Diagrama de Componentes.
Tendo como insumo os artefatos gerados nas duas atividades anteriores, 0 Scrum Team ira re-
alizar a criacdo de um diagrama de componentes, que foram anteriormente identificados, para
tracar a relacdo desses componentes internos ao produto, além de verificar quais componentes
externos ao produto também devem ser considerados.

Apo0s a realizacdo dessa atividade, observa-se o atendimento total ao resultado esperado
5 do DRE, visto que as interfaces internas e externas dos componentes e do produto foram
identificadas e anexadas a estéria. As tarefas que compdem essa atividade podem ser visuali-

zadas na Figura 22. Apo6s a finalizacdo da atividade Criar Diagrama de Componentes, é
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gerado o artefato Diagrama de Componentes, ocorrendo a finalizacdo do subprocesso Refinar

Estoria de Usuério e o retorno ao subprocesso Realizar Desenvolvimento do Produto.

(%

D Criar Diagrama de Componentes
Descrigao

-Tracar a relacdo dos componentes identificados nas tarefas anteriores, através de um diagrama de componentes
-Tracar também as dependéncias de interfaces externas, caso necessario
- Anexar o diagrama a Estoria de Usuario

- Utilizar o Diagrama como guia para o desenvolvimento da estoria de usuario

Quantidade inicial

Quantidade final

Figura 22. Atividade Criar Diagrama de Componentes (Autor, 2018).

Apos a finalizacdo desse subprocesso, todos os artefatos gerados dentro do mesmo fo-
ram resumidos no artefato Estéria de Usuario Refinada. Esses artefatos servirdo como insumo
para o desenvolvimento da estoria, portanto, foi necessaria realizar a adi¢do de novas tarefas
gue descrevem a execucao da atividade Desenvolver Produto.

(%

D Desenvolver Produto

Descrigdo

- Maover o cartdo para "Development” no KAMNBAN

- Utilizar a versdo atualizada do codigo

- Realizar o desenvolvimenta,

- Desenvolvimento realizado dentro dos padrdes de codigo estabelecidos.

- Desenvolvimento realizado de acordo com o estabelecido nas telas prototipadas

- Desenvolvimento realizado de acordo com o fluxo criado no BPMMN da Estoria de Usuario
- Caso o desenvolvimento tenha sido finalizado, realizar versionamento do cadigo

- Criar testes Unitarios para as fungdes desenvolvidas

Quantidade inicial

Quantidade final

Figura 23. Atividade Desenvolver Produto (Autor, 2018).
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Posterior a insercao das sugestdes no processo de desenvolvimento, todos os resultados
esperados presentes do processo de Desenvolvimento de Requisitos do MR-MPS-SW passam
a ter evidéncias de seu atendimento por completo, finalizando a melhoria do processo agil da
COTIC.
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4 CONCLUSOES

Esta secéo apresenta as conclusdes do trabalho realizado, incluindo contribui¢des do
mesmo para a area da Engenharia de Software no que tange o Desenvolvimento de Requisitos
e para a instituicdo cuja melhoria de processo foi realizada. Desta forma, sdo apresentados a
seguir uma visdo geral sobre o trabalho realizado, suas contribuicGes, as limitagdes presencia-

das ao decorrer de seu desenvolvimento e os trabalhos futuros.
4.1 VISAO GERAL

Neste trabalho foi realizada uma melhoria no processo de desenvolvimento agil da Co-
ordenadoria de Tecnologia da Informagdo e Comunicacdo da Pro-Reitoria de Ensino e Gradu-
acdo da Universidade Federal do Para. Para tal, foi realizada a divisao do trabalho em trés ca-

pitulos que antecedem este, de conclusao.

No capitulo introdutorio, foi apresentada a contextualizacao deste trabalho, por meio de
uma viséo geral sobre o principal foco do trabalho, a justificativa de sua confeccdo, o que mo-
tivou a sua realizagdo, além de seus objetivos e a metodologia aplicada para a realizacdo do

mesmo.

O segundo capitulo, cujo objetivo € o detalhamento do referencial teérico utilizado para
este trabalho, introduz o conceito de Engenharia de Software juntamente com Engenharia de
Requisitos, com o objetivo de apresentar os temas gerais que englobam este trabalho. Em se-
guida, foram detalhados os conceitos de Processo de Software e Melhoria de Processo, além da
apresentacdo do modelo de qualidade de software MPS.BR, o processo de DRE do MR-MPS-
SW e, por ultimo, metodologias ageis que envolvem o processo utilizado para modelagem neste
trabalho.

O terceiro capitulo apresentou o contexto do processo de desenvolvimento agil da CO-
TIC, configurando os contribuintes da instituicdo e seus papéis dentro do processo. Posterior-
mente, foi realizada a modelagem desse processo, detalhando seu fluxo, seus subprocessos, as
atividades que o compdem e uma descricdo da execucdo das mesmas. Apos a modelagem, foi
realizada uma avaliagdo desse processo, utilizando como base os resultados esperados do DRE
e verificando quais resultados foram atendidos por completo, de forma parcial ou ndo foram
atendidos. Por fim, foi realizada a modelagem da melhoria desse processo, apresentando total

atendimento aos resultados esperados anteriormente avaliados.
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4.2 CONTRIBUICOES

Ao realizar a avaliacdo do processo de desenvolvimento agil da COTIC, foi possivel
perceber suas falhas em relacéo ao atendimento dos resultados esperados do Desenvolvimento
de Requisitos (DRE) do MR-MPS-SW, contribuindo para a deteccdo de atividades e subpro-

cessos que necessitavam de mudancas dentro desse processo.

Além disso, foi realizada a modelagem de uma melhoria para o processo de desenvol-
vimento da COTIC, demonstrando como pode ser realizada uma mudanga nesse processo para
o atendimento total dos resultados esperados do DRE. Este trabalho serve, portanto, como ma-

terial de suporte para a implementacdo dessas mudancas, caso a instituicdo opte por segui-lo.

No que tange a area de Engenharia de Software e Melhoria de Processos, este trabalho
propde uma melhoria realizada em um processo cujas atividades sdo totalmente baseadas em
metodologias ageis de desenvolvimento de software, diferente de trabalhos que envolvem a
etapa de desenvolvimento de requisitos de um produto cujos processos utilizados como objeto
de estudo adotam metodologias tradicionais de desenvolvimento, também conhecido como mo-

delo cascata, demonstrando o diferencial deste.
4.3 LIMITACOES

Para realizar o desenvolvimento deste trabalho foi necessario mapear o fluxo e as ativi-
dades que constituem o processo de desenvolvimento da COTIC, bem como seus subprocessos
e a descricdo de cada atividade presente nos mesmos. Um dos obstaculos para a realiza¢do desse
procedimento foi a auséncia de documentos e artefatos que indicassem de forma clara as etapas
presentes no processo, mostrando-se essencial a utilizacdo de trabalhos que realizaram a mode-
lagem do processo anteriormente. Entretanto, devido ao fato do processo da COTIC sofrer mu-
dancas e adaptacdes frequentemente, também foram realizadas entrevistas com o atual respon-
savel pela instituicdo, com o intuito de verificar diferencas entre os trabalhos anteriormente

modelados e o processo atual.

Outra limitacdo é evidenciada pelo fato de que, por se tratar da modelagem de uma
melhoria de processo, as mudancas que foram sugeridas neste trabalho ndo foram implementa-
das. Cabe aos colaboradores da COTIC realizarem a implementacdo das melhorias aqui suge-

ridas, verificando a viabilidade de adequacao do seu processo as sugestdes deste trabalho.

Por se tratar de uma modelagem de fluxo de processo, informag0es acerca de tecnolo-

gias utilizadas para desenvolvimento, softwares utilizados para testes e procedimentos técnicos



64

que envolvem o ambiente de trabalho da instituicdo precisaram ser abstraidos dessa modela-

gem.
4.4 TRABALHOS FUTUROS

Devido ao fato de que este trabalho utiliza apenas o processo de Desenvolvimento de
Requisitos, deve ser considerada a realizagéo de trabalhos que envolvam outros processos pre-
sentes no nivel D do MR-MPS-SW, como os processos Integracdo do Produto (ITP) e Projeto
e Construcdo do Produto (PCP).

Pode-se ponderar também a producdo de uma analise das métricas envolvendo o desen-

volvimento do processo antes e depois das melhorias implementadas, sugeridas neste trabalho.
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APENDICE A — Detalhamento das Atividades do Processo Melhorado
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1.1 CONSTRUIR MODELO ABRANGENTE

1.1.1 Descricéo:

1.1.2

1.1.3

114

Scrum Master marca reunido onde estardo presentes o Product Owner e Todo o

Scrum Team,;
Criar um roteiro de entrevista para realizar com o P.O.;

Criar um questionario fechado para realizar com o P.O. (Finalidade do produto?

Restricbes? Expectativas?);

Estabelecer Escopo do Produto;

Estabelecer Objetivo Final do PO/ Produto;

Estabelecer, através do didlogo, Funcionalidades necessarias para o Produto; e
Escrever em um documento compartilhado todas as funcionalidades coletadas

Executantes:

Scrum Master, Scrum Team e Product Owner.

Artefato(s) de Insumo:

Escopo do Produto.
Artefato(s) Produzido(s):

Lista de Funcionalidades.

1.2 PLANEJAR RELEASE

1.2.1 Descricéo:

Por ser um subprocesso, sera detalhado na etapa 2.

1.2.2 Artefato(s) de Insumo:

Lista de Funcionalidades.

1.2.3 Artefato(s) Produzido(s):

Backlog do Produto (Cards da Release).



1.3 EXECUTAR SPRINT
1.3.1 Descricéo:
e Por ser um subprocesso, sera detalhado na etapa 3.
1.3.2 Artefato(s) de Insumo:

e Backlog do Produto (Cards da Release).
1.3.3 Artefato(s) Produzido(s):

e Itens do Backlog do Produto considerados Prontos.

1.4 INCREMENTAR VERSAO DO PRODUTO
1.4.1 Descricéo:
e Criar nova versdo do produto adicionando as funcionalidades implementadas; e
o Verificar possiveis conflitos no codigo utilizando o software de versionamento.
1.4.2 Executantes:
e Scrum Team.
1.4.3 Artefato(s) de Insumo:
e Itens do Backlog do Produto considerados Prontos.
1.4.4 Artefato(s) Produzido(s):

e Produto Incrementado.

1.5 HOMOLOGAR VERSAO DO PRODUTO
1.5.1 Descricéo:
e Reunir com o Product Owner e Scrum Team;
e Apresentar Nova versdo do Produto;
e P.O. analisa as novas funcionalidades; e

e P.O decide se a nova versdo do produto esta autorizada para ser realizado o de-
ploy para producéo.



1.5.2 Executantes:

e Scrum Team, Scrum Master e Product Owner.
1.5.3 Artefato(s) de Insumo:

e Produto Incrementado.
1.5.4 Artefato(s) Produzido(s):

e Versdao Homologada do Produto.

1.6 ENTREGAR VERSAO DO PRODUTO
1.6.1 Descricéo:
e Deploy do Produto para ambiente de producéo utilizando FTP;
e Exportar o banco de dados e possiveis alteraces para o servidor de Producdo; e

e Enviar E-mail aos Envolvidos no produto sobre a entrega da nova verséo.
1.6.2 Executantes:

e Scrum Team.
1.6.3 Artefato(s) de Insumo:

e Versdo Homologada do Produto.
1.6.4 Artefato(s) Produzido(s):

e Versao Final do Produto.



2 PLANEJAR RELEASE
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Autor, 2018.
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2.1 ESCREVER ESTORIAS DE USUARIO
2.1.1 Descricao:
e Utilizar Cartdes de Papel para organizar as Funcionalidades;

¢ Na parte da frente do cartéo, serdo as funcionalidades serdo escritas no seguinte

formato:
- Quem (Perfil/ Usuario final da funcionalidade)?
- O que (Objetivo da funcionalidade)?
- Por que (Motivo de a funcionalidade estar presente no produto)?

e No verso do Cartdo, a User Story sera descrita mais detalhadamente, contendo

todos os aspectos necessarios para sua implementacao.
2.1.2 Executantes:
e Scrum Team.
2.1.3 Artefato(s) de Insumo:
e Lista de Funcionalidades.
2.1.4 Artefato(s) Produzido(s):

e Estorias de Usuario.

2.2 CALCULAR ESFORCO
2.2.1 Descricao:

e Todos os membros do Scrum Team Se reinem para estimar o esforgo necessario

para implementar as User Stories;
e Realizar método para medicdo de esforco;
e Discutir sobre as estorias que ficaram com esforco muito alto;
e Escrever o esforgo estimado nos cartdes; e

e Estorias épicas que foram fragmentadas em outras estdrias menores serao esti-

madas novamente.



2.2.2 Executantes:

e Scrum Team.
2.2.3 Artefato(s) de Insumo:

e Estorias de Usuario.
2.2.4 Artefato(s) Produzido(s):

e Cards com Esforco.

2.3 FRAGMENTAR EPICOS EM ESTORIAS MENORES
2.3.1 Descricéo:

e Verificar quais Estdrias estdo exigindo um esfor¢co muito alto para serem execu-
tadas;

e Time discute a possibilidade de fragmentar essa estoria em outras menores; e
e Definir os cartdes que serdo fragmentados.
2.3.2 Executantes:
e Scrum Team.
2.3.3 Artefato(s) de Insumo:
e Cards com Esforco.
2.3.4 Artefato(s) Produzido(s):

e Cards que Precisam ser Fragmentados.

2.4 REESCREVER ESTORIAS
2.4.1 Descricéo:

e Scrum Team reescreve em novos cartdes as estorias que foram fragmentadas.

2.4.2 Executantes:

e Scrum Team.



2.4.3 Artefato(s) de Insumo:
e Cards que Precisam ser Fragmentados.
2.4.4 Artefato(s) Produzido(s):

e Cards Reescritos.

2.5 PRIORIZAR ESTORIAS

2.5.1 Descricéo:

e Scrum Team marca reunido com PO, com as estorias de usuario devidamente

escritas nos cartdes;

e O PO ira determinar quais estorias apresentam mais valor para ele, estabele-

cendo uma ordem de prioridades; e
e Criar Backlog do Produto com as estdrias ja ordenadas por prioridade.
2.5.2 Executantes:
e Scrum Team, Scrum Master e Product Owner.
2.5.3 Artefato(s) de Insumo:
e Cards com Esforco.
2.5.4 Artefato(s) Produzido(s):

e Backlog do Produto.

2.6 DEFINIR QUANTIDADE DE SPRINTS
2.6.1 Descricao:
e Scrum Team se retine com o Scrum Master;

e Time analisa o esfor¢o necessério para finalizar as estorias que estdo no Backlog;

e

e Time discute quantas Sprints serdo necessarias para finalizar as estérias e com-

pletar a Release.



2.6.2 Executantes:

e Scrum Team e Scrum Master.
2.6.3 Artefato(s) de Insumo:

e Backlog do Produto.
2.6.4 Artefato(s) Produzido(s):

e Cards por Sprint.
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3.1 PLANEJAR SPRINT

3.1.1 Descricao:

Caso ndo seja a primeira sprint da release, devera ser coletado as possiveis me-

Ihorias apontadas na retrospectiva da Sprint anterior;
Utilizar KANBAN para verificar as estorias pendentes (a fazer ou fazendo);

Scrum Team se reune para discutir quantas e quais estorias podem ser finaliza-

das no periodo da sprint atual, utilizando métodos de medicéo de valor/ esforco;

Escrever no quadro de tarefas quais estdrias foram escolhidas para serem feitas

naquela sprint; e

- Selecionar no KANBAN as estorias definidas para serem desenvolvidas nessa

sprint, levando em consideracéo a prioridade estabelecida.

3.1.2 Executantes:

Scrum Team e Scrum Master.

3.1.3 Artefato(s) de Insumo:

Backlog Priorizado do Produto (Cards da Release).
Itens Prontos do Backlog da Sprint.

Melhorias para a proxima Sprint.

3.1.4 Artefato(s) Produzido(s):

Backlog do Produto.

3.2 REALIZAR DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO

3.2.1 Descricéao:

Por ser um subprocesso, sera detalhado na etapa 4.

3.2.2 Artefato(s) de Insumo:

Backlog da Sprint.



3.2.3 Artefato(s) Produzido(s):

Itens Desenvolvidos pelo Scrum Team.

3.3 SPRINT REVIEW

3.3.1 Descricéao:

Verificar o progresso atual das tarefas planejadas para a sprint;
Atualizar Backlog do Produto;

Reunir Scrum Team com o Product Owner para transparecer o progresso atual

e o que foi feito até 0 momento;
Mostrar o que foi desenvolvido; e

Caso validada, a Estoria de Usuério vai para etapa "Validado” no KANBAN,

com a assinatura do cliente no cartdo.

3.3.2 Executantes:

Scrum Team, Scrum Master e Product Owner.

3.3.3 Artefato(s) de Insumo:

Itens Desenvolvidos pelo Scrum Team.

3.3.4 Artefato(s) Produzido(s):

Backlog do Produto Atualizado.

3.4 REALIZAR A REUNIAO DE RETROSPECTIVA DA SPRINT

3.4.1 Descricéo:

Scrum Team utiliza todos os dados coletados durante a sprint;
Pontos positivos e sucessos durante a sprint sao coletados;
Pontos negativos e falhas durante a sprint séo coletados;
Sugestdes de melhoria para a préxima SPRINT séo coletados; e

Todos os dados sdo escritos no Trello.



3.4.2 Executantes:
e Scrum Team e Scrum Master.
3.4.3 Artefato(s) de Insumo:
e Backlog do Produto Atualizado.
3.4.4 Artefato(s) Produzido(s):
¢ Avaliacdo do Desempenho do Scrum Team.
e Feedback do Scrum Master.
e Feedback do Scrum Team.

e Melhorias para a Proxima Sprint.



4 Realizar Desenvolvimento do Produto

[T

oFN

; .

;\

g
- %
3 £
> >5 ig [

e

OpEILLA 04

wig

wig

uads e
Hp owyn 03

OEN

wg

wSgspE Uy

poNRsR
wau9s eed .
ouensn epseuens (64

0

Fonte: Autor, 2018.



4.1 REUNIR PARA O PLANEJAMENTO DIARIO
4.1.1 Descricao:
e Todos os membros presentes do time participam;
e Acontece no inicio do turno Matutino e do Vespertino;

¢ Definir o que seré feito no turno, baseado no backlog da sprint e nas informacoes
do KANBAN; e

e Priorizar tarefas e esfor¢os baseado no desempenho e nas pendéncias descritas

no dia anterior.
4.1.2 Executantes:
e Scrum Team e Scrum Master.
4.1.3 Artefato(s) de Insumo:
e Desempenho do Scrum Team no Turno Anterior.
e Backlog da Sprint.
4.1.4 Artefato(s) Produzido(s):

e Lista de Atividades do Scrum Team no Turno.

4.2 REALIZAR DAILY MEETING
4.2.1 Descricao:

e Tudo que foi realizado durante o dia é anotado, para servir de base para o plane-

jamento diario seguinte; e
e Pendéncias e sugestdes sdo anotadas.
4.2.2 Executantes:
e Scrum Team e Scrum Master.
4.2.3 Artefato(s) de Insumo:

e Por se tratar de um relatério das atividades no turno, ndo depende de artefatos

de insumo.



4.2.4 Artefato(s) Produzido(s):

e Desempenho do Scrum Team no Turno Anterior.

4.3 SELECIONAR ESTORIA DE USUARIO

4.3.1 Descricao:

e Time de Desenvolvimento se organiza para realizar o desenvolvimento pareado

nas estorias definidas como meta no Daily Meeting.
4.3.2 Executantes:
e Scrum Team.
4.3.3 Artefato(s) de Insumo:
e Lista de Atividades do Scrum Team no Turno.
4.3.4 Artefato(s) Produzido(s):

e Estoria de Usuéario Selecionada para Implementacéo.

4.4 REFINAR ESTORIA DE USUARIO

4.4.1 Descricao:

e Por ser um subprocesso, sera detalhado na etapa 5.
4.4.2 Artefato(s) de Insumo:

e Estoria de Usuéario Selecionada para Implementacao.
4.4.3 Artefato(s) Produzido(s):

e Estéria de Usuario Refinada.

4.5 DESENVOLVER PRODUTO
4.5.1 Descricéo:
e Mover o cartdo para "Development” no KANBAN ;

e Utilizar a versdo atualizada do codigo;



e Realizar o desenvolvimento;
e Desenvolvimento realizado dentro dos padrdes de codigo estabelecidos;
¢ Desenvolvimento realizado de acordo com o estabelecido nas telas de protétipo;

e Desenvolvimento realizado de acordo com o fluxo criado no BPMN da Est6ria

de Usuario;
e Caso o desenvolvimento tenha sido finalizado, realizar versionamento do co-
digo; e
e Criar testes Unitarios para as fungdes desenvolvidas.
4.5.2 Executantes:
e Scrum Team.
4.5.3 Artefato(s) de Insumo:
e Estdria de Usuario Refinada.

4.5.4 Artefato(s) Produzido(s):

e Produto Desenvolvido.

4.6 TESTAR USABILIDADE
4.6.1 Descricao:
e Mover o cartdo para etapa "User Experience” no KANBAN;
e Verificar se as funcionalidades da estdria foram devidamente implementadas;
e Testar a Affordance dos icones e botdes implementados; e

e Verificar se o que foi implementado esta de acordo com as telas de prototipacao

e o fluxo desenvolvido.
4.6.2 Executantes:
e Scrum Team.
4.6.3 Artefato(s) de Insumo:

e Produto Desenvolvido.



4.6.4 Artefato(s) Produzido(s):

e Cddigo Validado.

4.7 CODE REVIEW

4.7.1 Descricao:
e Mover o cartdo para a etapa "Code Review" no KANBAN;

e Verificar se as linhas de cddigo estdo de acordo com o padrdo de codigo utili-

zando o software de versionamento; e
e Realizar anotagdes em caso de sugestdo de melhoria ou de regra infringida.
4.7.2 Executantes:
e Scrum Team.
4.7.3 Artefato(s) de Insumo:
e Codigo Validado.
4.7.4 Artefato(s) Produzido(s):

e Codigo Revisado.

4.8 SYSTEM TEST
4.8.1 Descricao:
e Mover o cartdo para a etapa "System Test" no KANBAN;
e Gravar o fluxo das novas funcionalidades desenvolvidas; e

e Rodar o teste automatizado para verificar se a estoria impactou em outras funci-

onalidades ja existentes no sistema.
4.8.2 Executantes:
e Scrum Team.
4.8.3 Artefato(s) de Insumo:

e Cddigo Revisado.



4.8.4 Artefato(s) Produzido(s):
e Cadigo Testado.

e Feedback do Framework.
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5.1 CRIAR GUI DA ESTORIA
5.1.1 Descricao:
e Criar Prototipos de telas para servir de guia para implementacao da Estoria;
e Astelas criadas devem ser anexadas a estoria no KANBAN; e

e E gerado o artefato graphical user interface (GUI) da Estoria de Usuério, ser-

vindo como refinamento dessa estoria.
5.1.2 Executantes:
e Scrum Team.
5.1.3 Artefato(s) de Insumo:
e Estdria de Usuario Selecionada para Implementacao.
5.1.4 Artefato(s) Produzido(s):

e GUI da Estoria de Usuario.

5.2 CRIAR BPMN DA ESTORIA

5.2.1 Descricao:

e Criar BPMN que represente o fluxo da estéria de usuério selecionada para im-

plementacéo;

e Anexar BPMN a Estoria de Usuario no KANBAN; e

e Utilizar o fluxo criado como base para o desenvolvimento da estoria.
5.2.2 Executantes:

e Scrum Team.
5.2.3 Artefato(s) de Insumo:

e Estoria de Usuéario Selecionada para Implementacao.
5.2.4 Artefato(s) Produzido(s):

e BPMN da Estéria de Usuario.



5.3 CRIAR DIAGRAMA DE COMPONENTES

5.3.1 Descricao:

e Tracar a relacdo dos componentes identificados nas tarefas anteriores, através

de um diagrama de componentes;

e Tracar também as dependéncias de interfaces externas, caso necessario;

e Anexar o diagrama a Estoria de Usuario; e

e Utilizar o Diagrama como guia para o desenvolvimento da estéria de usuario.
5.3.2 Executantes:

e Scrum Team.
5.2.3 Artefato(s) de Insumo:

e GUI da Estoria de Usuario.

e BPMN da Estoria de Usuario.
5.2.4 Artefato(s) Produzido(s):

e Diagrama de Componentes



APENDICE B - ENTREVISTA INICIAL REALIZADA COM O COORDENADOR
DA COTIC

Entrevistado(a): Diego Assis da Silva Lisbéa.
Data: 03/08/2018

Local: COTIC-PROEG, UFPA.

Lucas: Boa tarde, Diego. Estou realizando essa entrevista para retirar algumas duvidas e tentar
mapear as etapas do processo de desenvolvimento da COTIC, pois irei realizar a modelagem
do mesmo para producdo do meu TCC, e gostaria de saber se vocé pode responder algumas

perguntas e autoriza a utilizacdo do processo que voceés utilizam para esse fim.

Diego: Boa tarde, Lucas. VVocé pode utilizar nosso processo para seu trabalho sim, irei lhe aju-

dar na medida do possivel.

Lucas: Entdo, vamos la. Primeiramente, como atual bolsista da COTIC, tenho conhecimento
sobre boa parte das etapas que correspondem ao desenvolvimento de produto, entretanto tam-
bém percebo que ha auséncia de artefatos e documentos que evidenciem algumas etapas do
processo. A minha primeira pergunta, entdo, é: quais documentos posso utilizar como base para
amodelagem que irei realizar? Existe algum trabalho em especifico que me auxilie nessa etapa?

Diego: Realmente, a grande maioria dos documentos que produzimos envolvem a fase de de-
senvolvimento de produto. Entretanto, existem alguns trabalhos que tu podes pegar como ori-
entacdo para 0 mapeamento do nosso trabalho. Um deles ¢ o TCC da Jaily, que realiza um
estudo de caso utilizando a modelagem do nosso processo pelo SPIDER_ML. O outro é 0 TCC
do Juan, que realiza uma proposta de melhoria de processo através da modelagem com o

Draw.io. Ambos estdo no nosso drive, e posso disponibilizar pra realizares a modelagem.

Lucas: Certo, irei dar uma olhada nesses trabalhos. Outra davida, por estar presente na COTIC
ha algum tempo, sei que Nosso processo j& sofreu muitas mudancas, inclusive nos Gltimos me-
ses. Esses trabalhos que tu mencionaste, acredito que ndo estdo completamente atualizados com

o0 modelo atual, correto?



Diego: De fato, tu tens que dar uma analisada nos trabalhos e verificar o que j& mudou no nosso
processo e o que continua correto a partir das modelagens. Mas acredito que as mudangas sejam

pequenas, visto que o TCC do Juan foi realizado esse ano, portanto é a versdo mais recente.

Lucas: Beleza Diego, obrigado. VVou realizar uma modelagem inicial do processo, e depois vou

fazer outra entrevista pra discutir o que necessita de mudangas, beleza?

Diego: De nada Lucas. Quando tiveres com a modelagem inicial pronta, volta aqui que a gente

verifica se tem alguma coisa a ser mudada.



APENDICE C - ENTREVISTA REALIZADA COM O COORDENADOR DA COTIC
PARA FINALIZAR A MODELAGEM

Entrevistado(a): Diego Assis da Silva Lisbéa.
Data: 15/08/2018

Local: COTIC-PROEG, UFPA.

Lucas: Boa tarde, Diego. Estou de volta depois de fazer a modelagem inicial do processo, que
ja te mostrei. Direto ao assunto, um dos pontos que eu queria te perguntar é relacionado a ati-
vidade logo apds a priorizagdo das funcionalidades, no subprocesso de planejar release, cha-
mada Selecionar Escopo, encontrada no trabalho do Juan. Particularmente, ndo entendi muito
bem o motivo dessa atividade estar presente, e acabei retirando da modelagem, e queria saber

se a minha deciséo foi correta, ou se essa atividade deveria estar presente.

Diego: Boa tarde, Lucas. Cara, acredito que essa atividade ja ndo esta mais presente no nosso
processo. Era uma etapa que a gente costumava fazer antes, mas decidimos excluir ela do pro-
cesso, porque ndo tinha muito sentido selecionar um escopo pra funcionalidade, entdo vocé

pode tirar essa atividade, sem problema.

Lucas: Entendido. A segunda davida foi no subprocesso Executar Sprint. De acordo com a
modelagem do TCC do Juan, depois do planejamento da Sprint, tem a reunido para o planeja-
mento diario, e depois dela vem o subprocesso de desenvolvimento do produto. Entretanto, a
forma como foi modelada confunde um pouco o fluxo pois, pelo que eu entendo, temos duas
atividades realizadas em cada turno, a reunido pra planejamento diario, que acontece no inicio
do turno, e a Daily Meeting, que acontece no final do turno. Portanto, realizei uma mudanca na
modelagem, jogando essas duas atividades que mencionei para dentro do subprocesso de de-
senvolvimento, e essas atividades vao acontecer em paralelo ao desenvolvimento do produto.

Tu achas que algo deve ser mudado, ou esta certo desse jeito?

Diego: Entdo, nds realmente temos duas atividades, como tu dissestes. A reunido para planeja-
mento diario seria uma atividade do XP, e o Daily Meeting é do Scrum. O Juan acabou juntando

essas duas atividades em uma s0, mas esta correto do jeito que tu estas fazendo também, achei



interessante a forma como tu colocastes em paralelo ao desenvolvimento, podes deixar assim

mesmo.

Lucas: Entendi. Ultima duvida, na modelagem do Juan, ele divide quatro papéis presentes no
processo: Product Owner, Scrum Master, Scrum Team e Time de Desenvolvimento. O pro-
blema é justamente com Time de Desenvolvimento. Atualmente, ndo vejo uma diferenca entre
desenvolvedores e o “resto”” do time. No meu entendimento, todo mundo que faz parte do Scrum
Team pode ser desenvolvedor ou realizar outras atividades, dependendo do que tiver que ser
feito, ndo fazendo uma diferenca de papéis dentro do time. Por causa disso, exclui o Time de

Desenvolvimento, e tratei todo mundo como Scrum Team, tem algum problema?

Diego: Ndo tem problema nenhum, na verdade o Juan especificou quem era Time de Desen-
volvimento mais para dividir melhor quem realiza qual tarefa, acredito eu. Mas realmente, esta
correto colocar todo mundo como Scrum Team, j& que todos podem tanto desenvolver quanto

realizar outras atividades.

Lucas: Beleza Diego, muito obrigado por responder minhas duvidas.

Diego: De nada, Lucas. Qualquer coisa podes marcar uma reunido, vou estar disponivel para

tirar tuas davidas.



