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Este documento relata o processo de estagio efetuado na iUZ Technologies
entre Setembro de 2011 e Maio de 2012, onde a autora colaborou hum
processo de desenvolvimento de uma aplicacdo elaborada para um cliente da
empresa de acolhimento.

Durante este trabalho, para além da gestao do projeto em causa, a autora
envolveu-se no desenvolvimento do sistema de informacéo subjacente, desde
o desenho dos requisitos até a validacao e teste das aplicacdes desenvolvidas.
Para efetuar o trabalho foi necessario recorrer a multiplas técnicas de
planeamento e gestéo de projeto, sendo efetuado neste relatério de estagio
uma andlise do estado da arte nesta area do conhecimento em termos de
metodologias, que depois é confrontada com a realidade pratica do dia-a-dia
empresarial.

Para além disso, é também efetuada uma anélise de metodologias de
desenvolvimento e teste de sistemas de informagé&o, sendo descrito o
processo de desenvolvimento das aplicagcbes com base em user stories e em
metodologias ageis de desenvolvimento de software.
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This document describes the traineeship process in iUZ Technologies between
September 2011 and May 2012, where the author developed an application for
a customer in the host company.

During this work, in addition to the management of project involved, the author
became involved in the development of the underlying information system from
the design of requirements until the validation and testing of applications
developed.

To perform this work it was necessary to use multiple techniques for planning
and project management, described in this report including an analysis of the
state of the art in this area of knowledge in terms of methodologies, which is
then faced with practical reality of day-to-day business.

In addition, it was also carried out an analysis of methodologies of development
and testing of information systems, and described the process of developing
applications based on user stories and in agile methodologies of software
development.
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1. Introducao
Este trabalho surgiu de uma proposta de plano de trabalho elaborada pela iUZ

Technologies tendo em vista a participagdo num projeto de desenvolvimento de software. Nessa
proposta constava um estagio curricular intitulado “Analise, especificacdo e verificacdo de
implementacdo de requisitos de software” que permitiu a participacdo na gestdo do projeto
Green. O projeto Green, nome ficticio atribuido por motivos de confidencialidade, iniciou-se a 03
de outubro de 2012 e na data de término de estdagio, 25 de maio de 2012, continuava a decorrer.

Este relatdrio tem como principal objetivo a descricdo e andlise da metodologia utilizada,
pela empresa iUZ Technologies, no desenvolvimento deste projeto.

O relatdrio estd estruturado em 5 capitulos principais: introducdo, engquadramento
tedrico, metodologias de trabalho, caso de estudo e conclusdo, como se pode observar na Figura

1.

1. Introducdo

2. Enquadramento tedrico

*Organizagdo em equipas e em projeto
eGestdo de Projeto de desenvolvimento de
software

eAnalise e testes

3. Metodologias de trabalho

4. Caso de estudo

eContextualizagdo da iUZ Technologies
eEstrutura organizacional da iUZ
*Projeto do caso de estudo
eOperacionalizagado do plano de trabalho

5. Conclusao

Figura 1 — Estrutura do relatdrio de estagio



O capitulo 2, enquadramento tedrico, centra-se em 3 grandes tematicas: organizacdo em
equipas e em projeto, modelos de desenvolvimento de software e, analise e testes.

O enquadramento tedrico principia com a definicdo e caraterizacdo de conceitos
aplicados a projetos do ambito geral. Na organizacdao em equipas e em projetos é definido o ciclo
de vida de um projeto do ambito geral, as diferentes fases de uma gestdo de projetos e as varias
arquiteturas organizacionais possiveis.

Em seguida, o enquadramento tedrico apresentado é especifico para projetos de
desenvolvimento de software. Apds diversas definicdes e a descricdao das diversas fases e tarefas
para o desenvolvimento de software, sdo apresentados diversas metodologias ageis para o
desenvolvimento de software, nomeadamente o método scrum utilizado na iUZ Technologies.

Na dltima tematica abordada, descrevem-se de forma mais pormenorizada as fases de
andlise e testes do desenvolvimento de software, presentes na gestdo de projeto de
desenvolvimento de software. Para além da definicdo de vdrios conceitos inerentes a estas fases,
discute-se qual a forma de realizar estas tarefas de forma a obter o méaximo de produtividade com
a melhor qualidade possivel.

No capitulo 3 de metodologias de trabalho sdo discriminados todos os objetivos que se
visam atingir com a realizacdo do estagio curricular, bem como a previsdo da sua distribuicdo
temporal. Muito sucintamente, o estagio curricular tinha como objetivo adquirir mais
conhecimentos sobre a atividade econdmica da empresa; compreender os procedimentos e
metodologias utilizadas nos processos produtivos; participar em atividades de analise e
especificacdo de requisitos de solucdes a desenvolver, realizar tarefas integradas no processo
produtivo da empresa como a verificacdo de requisitos e realizacdo de testes de qualidade e de
aceitacdo e; elaborar documentacdo de apoio aos utilizadores.

Posteriormente é apresentada a comparagao entre os objetivos propostos e os objetivos
atingidos, verificando-se alguma discrepancia entre os mesmos.

O capitulo 4 é referente ao caso de estudo. Este capitulo inicia com uma descricdo da
empresa UZ Technologies apresentando-se uma caraterizagdo dos produtos e servigos
disponibilizados pela empresa. Para além desta informacdo é apresentada a estrutura
organizacional da iUZ e apresentada uma descrigdo do projeto “Green”, projeto sobre o qual foi
analisada a metodologia aplicada na empresa em questdo. Finalmente, chegamos a
operacionalizacdo do trabalho em que sdo descritas e analisadas as formas e metodologias de
desenvolvimento deste projeto.

O relatdrio encerra com as conclusdes do mesmo em que sdo mencionadas algumas
limitacdes do relatério e propostas para trabalhos futuros, bem como uma anadlise geral do
estagio.

Em anexo encontra-se uma descricdo sumaria das atividades desenvolvidas ao longo do
estagio (Anexo 1) e diagramas de atividade elaborados no decorrer do estagio. No anexo 3 consta

um posfacio realizado pela empresa acolhedora, intitulado de carta de recomendacgéo.



2. Enquadramento tedrico
O enquadramento tedrico deste relatorio encontra-se focado em trés grandes tematicas,

iniciando a exposicdo pela organizacdo em equipas e em projeto, seguido de modelos de
desenvolvimento de software e terminando com a andlise e testes que se divide em analise e

verificacdo e, testes e verificacdo (Figura 2).

Modelo de
desenvolvimento de
software

Organizagdo em equipas e

Andlise e Testes .
em projeto

Figura 2 — Enquadramento tedrico do relatdrio de estagio

2.1. Organizacao em equipas e em projeto

Nas ultimas décadas, o mercado tem sido marcado pelo rapido crescimento do uso de
gestdo de projeto como um meio das empresas alcancarem os seus objetivos.

Por projeto pode-se entender um conjunto de atividades e tarefas ndo repetitivas e
planificadas, sequencialmente independentes, complexas e interligadas, realizadas de acordo com
especificagdes técnicas pré-determinadas e visa atingir objetivos sob especifica¢cdes pré-fixadas de
custos e prazos. Existem varias definicdes de projeto, das quais destacamos as seguintes: segundo
o PMI (Project Management Institute) projeto define-se como esforgo temporario realizado para
criar um produto ou servico, Unicos (Meredith & Mantel, 2010); segundo Duncan (2008) define-se
como uma tentativa de criar um produto, servico e/ou resultado, com enquadramento temporal,
0 que significa que o mesmo possui um principio e um fim.

Um projeto pode ter dimensdes muito variadas, podendo ser realizado por uma Unica
pessoa, por uma equipa de uma empresa ou por varias equipas de diversas empresas. A drea em
que estd inserido o projeto também pode ser muito distinta, nomeadamente, do ambito

econdmico, ambiental e social.



Apresenta-se, de seguida, o ciclo de vida de um projeto, as varias fases da gestdo do

projeto e as diversas formas de arquitetura organizacional.

2.1.1. Ciclo de vida de um projeto

As organiza¢Oes que desenvolvem projetos habitualmente estruturam-no em varias fases
tendo como objetivo assegurar um controlo mais eficiente e mais eficaz da sua gestao e
proporcionar uma ligacdo harmoniosa entre o projeto e a atividade operacional (Duncan, 2008).

O conjunto das fases do projeto constitui o seu ciclo de vida. Segundo Meredith e Mantel
(2010), por ciclo de vida entende-se um conceito padrao de produto ou projeto que passa através
de uma fase inicial, fase de construgao fase de maturacao e fase terminal.

Cada fase do projeto é caraterizada pela conclusdao de uma, ou mais, atividades, sendo
estas entendidas como um produto tangivel, verificavel do trabalho como, por exemplo, um
protdtipo (Duncan, 2008).

As atividades e as fases sdo constituintes de uma sequéncia ldgica concebida para

Ill

assegurar uma definicdo adequada do “produto final” do projeto. Normalmente, apés a conclusao
de cada fase do projeto, realiza-se uma revisdo das principais atividades da performance do
projeto, denominados milestones. Esta revisdo é realizada com o propdsito de avaliar a
continuidade do projeto e identificar e corrigir eventuais desvios.

O ciclo de vida do projeto permite definir o inicio e o fim do projeto, as atividades e
tarefas que deverdo estar incluidas em cada fase do projeto e, ainda, as pessoas que devem estar
envolvidas em cada fase do mesmo. Nas fases iniciais do projeto verifica-se uma grande influéncia
dos diferentes interessados no mesmo (designados por stakeholders), quer ao nivel da definicdo
das suas carateristicas, quer ao nivel do prego. Esta influéncia vai-se reduzindo progressivamente
com o decorrer do projeto e aproximacdo da sua conclusdo, uma vez que, as alteracGes do
mesmo, tém sido introduzidas ao longo da sua realizagdo.

O ciclo de vida do projeto numa organizacao pode ser distinto do praticado em outra
organizacdo. Pode aparecer uma grande variedade de nomes para fungbes semelhantes e
percursos diferentes para a realizacdo de um projeto, abrangendo uma grande variedade no
numero de fases. No entanto, iremos considerar as seguintes fases principais, que se encontram
discriminadas e detalhadas na Figura 3 (Duncan, 2008):

e Iniciacdo/ Preparacdo / Avaliacdo

e Planeamento / Execugdo

e Exploracdo

e Encerramento.



Iniciagdo/ Preparacdo / Avaliacdo
e|dentificagdo do projeto

eSelecdo preliminar

eFormulagdo do projeto Avaliagdo
eAvaliagdo e Decisdao

Estudos /

Planeamento / Execug&o

eProposta, Negociagdao e Contratagao
*Planeamento
eImplementagdo Projetos

Gestdo de

eControlo

Exploracdo Gestdo da

eConducdo e arranque da actividade Organizacdo

Encerramento

*Validagdo e conclusdes

Figura 3 — Ciclo de vida de um projeto

Para transmitir a diversidade de ciclos de vida existentes na elaboracdo de projetos,

mostramos na Figura 4 outro ciclo de vida. O exemplo apresentado é relativo a Microsoft (MOF -

Microsoft Operations Framework) e aplicado as Tecnologias de Informacao (Tl) (Microsoft, 2008).

Neste caso, temos as seguintes fases:

Fase de Planeamento: geralmente a fase preliminar, onde o objetivo é planear e
otimizar uma estratégia de servicos de Tl, a fim de apoiar as metas e objetivos de
negacios.

Fase de Entrega: o objetivo é garantir que os servicos de Tl sdo desenvolvidas de
forma eficaz, sdo implantados com sucesso, e estdo prontos para a fase de Operacgdes.
Fase de Operacdo: o objetivo desta fase é garantir que os servicos de Tl sdo
verificados, mantidos e suportados de forma que atenda as necessidades e
expectativas do negdcio.

Gestdo: base do ciclo de vida de servicos de Tl cujo objetivo é proporcionar os
principios de operacionalizagdo e melhores praticas para assegurar que o
investimento em Tl agregue valor esperado aos negdcios num nivel aceitavel de risco.
Nesta fase tem-se atencdo a gestdo de Tl, ao risco, cumprimento de objetivos, papéis



e responsabilidades, mudangas e configuracdo, sendo estes processos presentes em
todas as fases do ciclo de vida.

Figura 4 — Ciclo de Vida de Tl (Microsoft, 2008)

Ao longo do ciclo de vida do projeto, os custos e o nivel de pessoal necessario para a
realizacdo do mesmo vai-se alterando, sendo a execucdo do projeto a fase que consome mais

recursos humanos e financeiros, como o ilustrado na Figura 5.

CUSTOS E NIVEL DE PESSOAL AO LONGO DE UM CICLO DE
VIDA DE UM PROIJETO

Organizar e Fechar o
preparar projeto

Custos e nivel de pessoal

Gestdo de Resultados Documentos

aceites do projeto

Contrato do Plano de

resultados projeto gestdo

do projeto arauivados

Tempo

Figura 5 — Custos e nivel de pessoal ao longo de um ciclo de vida de um projeto tipico, adaptado de PMBOK
(Duncan, 2008)



Apesar de todas as etapas descritas e planeamento existente, existem riscos durante o
ciclo de vida do projeto. Existe um grande conforto quando é possivel prever com certeza quando
comecar o projeto, como o realizar, qual o tempo disponivel e os seus custos. Em alguns casos, a
experiéncia em construcdo de projetos gera umas previsdes com uma precisdo razoavel mas
frequentemente ndo é possivel. Deste facto resulta uma considerdvel incerteza sobre a
capacidade de satisfazer os objetivos do projeto.

A incerteza aparece desde o inicio do projeto e vai aumentando até a conclusdo do
mesmo. No desenvolvimento atual de projetos, o grau de incerteza relativo ao produto final esta
reduzido. E comum estabelecer previsdes de desenvolvimento, tempo e custos em intervalos fixos
do ciclo de vida do projeto ou quando metas tecnolégicas especificas sdo atingidas. Em qualquer
evento, ha medida que o projeto é desenvolvido, menos incerteza existe relativa a alcancar o
objetivo final (Meredith & Mantel, 2010).

Existe uma relagdo entre o tempo despendido e os custos do projeto (Figura 5). Lidar com
a incerteza que existe a envolver esta relacdo é da responsabilidade do gestor de projeto.

Em seguida apresentam-se mais atividades inerentes ao gestor de projeto e uma

descricdo detalhada sobre a gestdo de projeto.

2.1.2. Gestao de Projetos

Para realizar o planeamento e execugdo de projetos, chegamos a um novo conceito, que
estd presente na Figura 3, denominado por gestao de projetos. A gestdo de projetos é constituida
por meios, técnicas e conceitos utilizados para desenvolver os projetos e alcangar os seus
objetivos (Meredith & Mantel, 2010).

A gestdo de projetos é acompanhada pela aplicagado e integra¢do de 42 grupos légicos de
processos comprimidos em 5 grupos de processos (ver

Tabela 1 e Figura 6) (Duncan, 2008; Haughey, n. d.; Migdadi, n. d. ) os quais se distinguem
em:

e |niciagado;

e Planeamento;

e Execugdo;

e Monotorizagdo e Controlo;

e Encerramento.



Modelagdo e Processo de controlo

Processo Processo Processo Processo

Iniciacao Planeamento Execugdo Encerramento

Figura 6 — Exemplo das fases de um projeto, adaptado de PMBOK (Duncan, 2008)

Um modelo de gestdo de projetos permite contribuir para estruturar, metddica e
progressivamente, a realidade futura da organiza¢do e aferir um maior rigor na afetagdo de
tarefas e simplificacdo de controlo. Um projeto é caraterizado por ter uma duracgdo limitada, quer
seja estipulado o limite internamente pela gestdo ou pelo cliente, e por dispor de recursos
humanos, financeiros e técnicos também limitados. Estas carateristicas conduzem a uma missao
distintiva e a uma conclusdo bem definida. No entanto, a aleatoriedade e o risco sdo outras
carateristicas bem presentes em todos os projetos (Duncan, 2008).

A gestdo de um projeto tipica inclui:

e Identificacdo de requisitos;

e Registar as varias necessidades, compromissos e expectativas dos stakeholders no

planeamento do projeto;

e Realizar o balanco do projeto competitivo registando:
o Ambito, Qualidade, Prazos, Orcamento, Recursos e Risco (Duncan, 2008).

A especificidade do projeto vai influenciar as restricdes em que o gestor de projeto
necessita de se focar. Estes fatores estdo todos relacionados e quando se verificam alteracGes
num deles, pelo menos um dos outros é afetado. A equipa do projeto deve ter capacidade aceder
a situagdo e de gerir as altera¢des de forma a obter um projeto com sucesso.

Por causa do potencial da mudanca, o plano do gestor de projeto é interativo e é
elaborado progressivamente ao longo do ciclo de vida. A elaboracdo progressiva envolve uma
atualiza¢do constante e um plano mais detalhado, com informacgao especifica e, estimativas mais
precisas ficam disponiveis. A elabora¢do de um projeto também permite a equipa aceder a um

maior nivel de detalhe a medida que o projeto evolui.



Grupos do Processo de Gestdo do Projeto

Monotorizagdo e

Iniciagdo Planeamento Execugdo Encerramento
Controlo
Monitorizar e
Gest3o da it T . controlar o trabalho
o ontrato .o Desenvolver plano de rl(-.:-n srisganre do projeto Encerrar o
LT [e=[oNe[6MN desenvolvimento est30 de projeto projeto de . roieto ou fase
Projeto do projeto 8 proj execucio Beallzar o controlo proj
integrado de
alteragdes
Gest3o do Recolher requisitos A
X . Verificar ambito
Ambito do Definir ambito L
g ) a Controlar ambito
Projeto Criar WBS
Definir atividades
Ordenar atividades
Gestdo do Estimar recursos de
Tempo do atividades Controlar calendario
Projeto Estimar duragdo de
atividades
Desenvolver calendério
Gestdo do Estimar custos
Custo do Controlar os custos
. Determinar orgamento
Projeto
Gestdo da R t' el o
Qualidade do Plano de qualidade Sl b ealizar controlo ae
) de qualidade qualidade
Projeto
Contratar equipa de
Gestdo dos projeto
Plano de X
Recursos : Desenvolver equipa
H d desenvolvimento de de oroieto
urpanos © recursos humanos Rl
Projeto Gerir equipa de
projeto
Distribuir
Gestdo das o informacdes o
Comunicagées LS Plano de comunicagdes 5 AR e
. ¢ stakeholders £ Gestao d.as desempenho
do Projeto expectativas dos
stakeholders

Gestdo do
Risco do
Projeto

Gestdo de
Contratos de
Projeto

Gestdo do plano de
riscos

Identificar riscos

Realizar analise
qualitativa do risco

Realizar analise
quantitativa do risco

Plano de resposta ao
risco

Plano de contratos

Condugdo de
contratos

Monotorizagdo e
controlo de riscos

Fechar
contratos

Administragdo de
contratos

Tabela 1 — Grupos do Processo de Gestao do Projeto, (PMBOK Guide 4th Edition Process Groups Knowledge
Areas Mapping)

' WBS (Work Breakdown Structure): Processo de divisio do projeto em etapas com componentes de trabalho menores e mais
executaveis (Migdadi, n. d.)



Apesar da variedade que se pode encontrar numa gestdo de projetos, a estrutura

organizacional inerente ao projeto também pode ser diversa, como se apresenta em seguida.

2.1.3. Arquitetura organizacional
Um projeto pode ser realizado por diversos intervenientes como, por exemplo, o gestor

do projeto, o cliente, que serd o individuo ou organiza¢do que ird usar o produto do projeto, a
organizacao que desenvolve o projeto, a equipa de projeto, a equipa de gestdo de projeto e os
fornecedores.

A realizacdo de um projeto é influenciada pela cultura organizacional, o estilo e estrutura
do mesmo. No entanto, estes ndo sdo os Unicos fatores que influenciam a execucdo do projeto
sendo o grau de maturidade da gestao do projeto e o seu sistema de gestdao bastante relevantes,

bem como, entidades externas no caso de realizar parcerias ou joint ventures.

Estrutura organizacional

Carateristicas

1 . Matri Matri Matri .
do projeto Funcional atiis .? e Atz Projeto
Fraca equilibrada Forte .

Autoridade do
Gestor do
Projeto

Disponibilidade
de recursos

Quem controla
o orcamento

do projeto Gestor funcional Gestor do projeto

Dedicagdo do
Gestor de
Projeto

Pessoal
administrativo
de gestao de
projeto

Tabela 2 — Influéncias organizacionais por projeto, adaptado de PMBOK ((Duncan, 2008))
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Duncan (2008) considera a cultura organizacional e o estilo como os fatores com maior
peso na realizacdo do projeto. A cultura organizacional engloba o conhecimento partilhado
relativo as normas praticadas dentro da empresa, ao modo de realizar o trabalho e que meios
consideram adequados para a realizacdo do projeto. A cultura organizacional pode conter outros
fatores como, por exemplo, crencas, valores, visdo, normas e politicas (Stair & Reynolds, 2005).
Devido a sua grande abrangéncia de fatores, muitas organiza¢des desenvolvem uma cultura
organizacional prépria que se tenta adaptar, o melhor possivel as suas necessidades.

A estrutura organizacional permite organizar as operagOes, tarefas, processos de
desempenho, de informacdo, de entidade e redes de comunica¢do. A estrutura organizacional
permite estabelecer a hierarquia, agregar e definir as relacGes entre os servicos, os canais de
comunicacdo, pode afetar a avaliacdo de recursos e influéncia a forma como os projetos sdo
conduzidos (Coelho, Lisboa, Coelho, & Almeida, 2004; Karimi & Noori, 2011). A estrutura
organizacional pode ser funcional, por matriz (distinguindo-se trés niveis, fraca, equilibrada e
forte), ou por projeto. Em seguida serdo apresentados varios tipos de estruturas organizacionais

com as suas carateristicas principais.

ESTRUTURA FUNCIONAL

Chefe

executivo

Coordenacio de Projeto

Gestor Gestor Gestor
funcional funcional funcional

— Colaborador

Colaborador Colaborador

Colaborador Colaborador Colaborador

- Colaboradores de um mesmo Projeto

Figura 7 — Estrutura Organizacional Funcional, adaptado de PMBOK (Duncan, 2008)
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A estrutura funcional, ilustrada na Figura 7, possui uma hierarquia onde cada colaborador
tem um superior hierdrquico claramente determinado. Neste modelo classico, os trabalhadores
sdo agrupados por especialidade como producdo, marketing, engenharia e administracdo. O
controlo do projeto é da responsabilidade do gestor funcional e a autoridade do gestor do projeto
é reduzida ou inexistente.

Este modelo possui diversas vantagens, nomeadamente, uma hierarquia clara, precisa e
com linhas de responsabilidade bem definidas, permite um controlo adequado do orcamento, a
especializacdo dos colaboradores e é aconselhado a empresas que pretendem realizar producdo
em massa. A sua estrutura é extremamente simples e intuitiva. Ao permitir agrupar
especialidades e competéncias, promove o aproveitamento de sinergias, duplicacdo de recursos e
reducdo dos custos globais de funcionamento (Coelho, et al., 2004; Duncan, 2008).

Por outro lado, possui uma organizacdo burocratizada, valoriza a estabilidade e inércia
comportamental e possui uma coordenacdo horizontal complexa que exige tempo, o que é
negativo para a realizacdo do projeto, podendo apresentar problemas de coordenacdo e
comunicacdo, tornar-se lenta e pouco fiavel. Juntamente com estes motivos, a baixa motivacdo
dos colaboradores e inovacdo da empresa e a grande dependéncia de subcontratados e
consultores, no respeitante ao conhecimento sobre gestdo do projeto constituem as
desvantagens mais relevantes da aplicacdo da estrutura funcional.

Este tipo de estrutura pode ser dificil de adaptar a contextos dindmicos que se vivem na
atualidade, combinado melhor com ambientes estaveis (Coelho, et al., 2004).

A estrutura organizacional por
matriz, também denominada estrutura ESTRUTURA MATRIZ FRACA

organizacional multidimensional, é uma Chefe

executivo

|

estrutura que estd entre a estrutura

funcional e a estrutura por projeto. Este or

I
mdelo pode incorporar diversas funcional ion:

1
Gestor Gestor
funcional funcional

Colaborador i~ Colaborador

estruturas ao mesmo tempo (Stair &
Reynolds, 2005).

Esta estrutura matricial pode

Colaborador Colaborador

ser classificada em fraca, representada

na Figura 8, equilibrada caraterizada na

Figura 10 e forte, apresentada na Figura

9. A estrutura matricial fraca ¢é

Coordenagdo de Projeto

semelhante a estrutura funcional e a @ Cosboradores de ummesmoProjeto

estrutura matricial forte aproxima-se
Figura 8 — Estrutura Organizacional Matriz Fraca, adaptada

da estrutura por projeto. A maior
de PMBOK (Duncan, 2008)

diferenga entre estes trés niveis de

estrutura matricial é referente a
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autoridade do gestor de projeto que
passa de reduzida, na matriz fraca, para
moderada, na matriz equilibrada e de
moderada a alta na matriz forte. O
controlo dos recursos do projeto passa
do gestor funcional da matriz fraca para
o gestor do projeto na matriz forte.

Estas estruturas apresentam
canais de informacdo horizontais e
verticais, tendo a linha horizontal a
capacidade para implementar o projeto
por si e a linha vertical ser utilizada
para efeitos administrativos. No
entanto, o facto de possuir estas duas
linhas pode originar tensGes entre
estas. Nestes modelos, os especialistas
podem ser trocados entre os diversos
projetos 0 que proporciona uma
minimiza¢do de custos, é possivel uma
resposta rdpida e alteracGes do meio
envolvente e a autoridade e a
responsabilidade sdo participadas.

Do ponto de vista conceptual, a
estrutura matricial aproxima-se do que
poderia ser a estrutura “ldeal”. Nestas
estruturas estdo ausentes os pontos
fracos das outras estruturas: a
segmentacdo de interesses e objetivos
da estrutura funcional foi colmatada
pela coordenacdo horizontal e a
multiplicacdo de recursos da estrutura
por projeto foram reduzidos a sua
expressao minima. O resultado final
estrutura  agil,

parece ser uma

adaptativa, capaz de maximizar a
eficiéncia interna e de a combinar com
uma

grande capacidade de

alinhamento com os fatores externos

ESTRUTURA MATRIZ EQUILIBRADA

Chefe
executivo

funcional funcional funcional

l=| Colaborador = Colaborador

k| Colaborador I~ Colaborador

Coordenacdo de Projeto

- Colaboradores de um mesmao Projeto

Figura 10 — Estrutura Organizacional Matriz Equilibrada,
adaptada de PMBOK (Duncan, 2008)

ESTRUTURA MATRIZ FORTE

Chefe

executivo

Gestor
funcional

Gestor
funcional

Gestor
funcional

Gestoresde

Projeto

Gestorde
Projeto

Colaborador Colaborador

Gestorde
Projeto

Colaborador Colaborador

Coordenagdo de Projeto

- Colaboradores de um mesmo Projeto

Figura 9 — Estrutura Organizacional Matriz Forte, adaptada
de PMBOK (Duncan, 2008)
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(Coelho, et al., 2004).

Todavia, estas estruturas apresentam algumas desvantagens, nomeadamente, multiplas
linhas de autoridade, a tendéncia para alteracdo constante das prioridades, conflitos constantes,
duplicacdo de esforcos e um grande esforco inicial na definicdo de objetivos e procedimentos,
estando muita gente envolvida na tomada de decisdo (Coelho, et al., 2004; Stair & Reynolds,
2005).

No modelo orientado por projeto, retratado na Figura 11, verificamos a existéncia de uma
equipa destinada ao desenvolvimento de um projeto controlado pelo gestor do projeto sendo a
sua autoridade muito elevada ou mesmo total. Este modelo é aplicado em situacbes que
pretendem o desenvolvimento de projetos ou servigos Unicos e diferenciados como, por exemplo,
o caso de projetos de arquitetura ou de engenharia de sistemas, em que sdo desenvolvidos

produtos exclusivos para cada cliente.

ESTRUTURA POR PROJETO

Chefe

executivo
Coordenagdo de Projeto

Gestor de Gestor de
Projeto Projeto

Gestor de
Projeto

Colaborador Colaborador

Colaborador Colaborador

Colaborador Colaborador

- Colaboradores de um mesmo Projeto

Figura 11 — Estrutura Organizacional por Projeto, adaptada de PMBOK (Duncan, 2008)
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Neste caso, a gestdao da empresa fica disponivel para tarefas diferentes da gestdo de
projeto. Na gestdo estd definida claramente uma autoridade linear e precisa relativamente ao
projeto e permite flexibilidade na fixacdo de tempos e de custos, constituindo as vantagens da
aplicacdo deste modelo. Este modelo também evita a segmentacdo de interesses e a possibilidade
de conflito de objetivos, aumentando a capacidade de gerar respostas imediatas, criativas e
inovadoras, estando melhor preparados para responder a ambientes dinamicos.

Como desvantagem encontra-se a possibilidade de inexisténcia da continuidade na
carreira profissional dos colaboradores com a finalizacdo do projeto, a dependéncia e ligagdo com
0 projeto apds as atividades terminarem e o custo duplicado da estrutura funcional que possuird
técnicos com a mesma especializacdo no ambito da empresa. Ao separar os especialistas por
divisGes, perdem-se as sinergias que poderiam resultar da sua agregacao num sé departamento
(Coelho, et al., 2004)

Ao longo desta seccdo de organizacdo em equipas e em projeto foi descrito um ciclo de
vida de um projeto, especificando as vdrias etapas que este contém, nomeadamente a gestdo de
projetos, que é abordada com mais detalhe na sec¢do seguinte.

Para finalizar a organizacdo em equipas e em projeto foram apresentadas as vdrias formas
de organizar as equipas, desde a funcional até a de projeto.

Na seccdo seguinte serd abordada a gestdo de projeto aplicada ao desenvolvimento de

software.
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2.2. Gestao de Projeto de desenvolvimento de software
Ao longo dos tempos, o processo de desenvolvimento de software foi-se alterando. Por

It

software entende-se o “conjunto de programas, processos e regras, e, eventualmente, de
documentacdo, relativos ao funcionamento de um conjunto de tratamento da informagao”
(Priberam, 2010). Apesar de alguns autores utilizarem software e sistemas de informacdo
indistintamente, na realidade, sistemas de informacao tem um significado mais abrangente.
Segundo Stair e Reynolds (Stair & Reynolds, 2005), sistemas de informac¢do sdo conjuntos
de elementos inter-relacionados que rednem (entrada), manipulam e armazenam
(processamento) e disseminam (saidas) dados e informacdo. A entrada é a atividade de captura e
reunidao de novos dados, o processamento envolve a conversdao ou transformacdo de dados em
saidas Uteis e a saida envolve a producdo de informagGes Uteis. O feedback é a saida usada para
ajustar ou alterar a entrada ou o processamento (Figura 12). Os componentes de um sistema de
informacdo computacional incluem hardware, software, base de dados, telecomunicacbes e

internet, pessoas e procedimentos.

Processamento

eProduto
eInformacgdes

eMatéria prima eArmazenamento

eDados

Figura 12 — Componentes de um Sistema de Informacédo (adaptado de Stair & Reynolds, 2005)

Uma das ideias dominantes de para a melhoria de desenvolvimento de software é a
necessidade de aplicar um processo com fases bem definidas, que se dividem em conceitos mais
elementares (tarefas e atividades). Segundo Silva e Videira (2001) as trés grandes fases do
processo (Figura 13) sdo:

e Concepgao;

e Implementagao;

e Manutencgao.

Existem outros autores que consideram que o desenvolvimento também é uma fase e,
por isso, existem 4 fases principais: concep¢ao, desenvolvimento, implementagdo e manutengdo
(Gallegos, Senft, Manson, & Gonzales, 2004).
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f CONCEPCAO \ f IMPLEMENTACAO\ f MANUTENCAO \

Desenho

¥

Desenvolvimento
Planeamento MO

Operagao

9 9
Testes e

e integragao .
Manutencao

¥

Instalacdo

GESTAO DO PROJETO

GESTAO DAS ALTERACOES

Figura 13 — Fases e tarefas do processo do desenvolvimento de software, (adaptado de Silva & Videira,
2001)

Regressando ao modelo anterior de 3 fases, a concep¢do tem como objetivo identificar “o
que é que o sistema deve fazer”, ou seja, deve identificar a informacdo que deve processar, as
funcionalidades a implementar, as restrigdes existentes e os critérios que determinam o sucesso e
a aceita¢do. Para além destes fatores, devem ser estudadas e avaliadas diferentes alternativas e
efetuada a respetiva selecdo.

Na implementagdao o propdsito é identificar “o como fazer o sistema” e construi-lo
realmente. Nesta fase serdao definidas e construidas as estruturas de dados, os programas, os
modulos, as interfaces internas e externas e os testes a realizar. No final desta fase, devera estar
disponibilizado o sistema de forma funcional.

A manutencao inclui todas as alteragdes posteriores a aceitacdo do produto pelo cliente
final. Nestas alteragdes pode-se encontrar a corregao de erros, a introdugdo de melhorias e novas

funcionalidades.
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Estas fases e tarefas, acima descritas, podem ser concretizadas em diferentes modelos os
quais sdo caraterizados pela sequéncia das tarefas e pela diferente especificidade de fases e
tarefas.

Os modelos de desenvolvimento de software tém como objetivo a reducdo de riscos do
desenvolvimento de software. Existem diversos modelos criados, desde os modelos de
desenvolvimento classico como, por exemplo, o modelo em cascata, o modelo em V e modelo de
prototipagem, até os modelos de desenvolvimento evolutivos em que se destaca o modelo
incremental e o modelo em espiral (Miguel, 2003). Apesar da diversidade existente, vamos
apresentar o modelo em cascata e o modelo iterativo que sao considerados os modelos base dos
restantes processos.

As metodologias utilizadas no desenvolvimento de software partilham habitualmente as
atividades basicas da arquitetura, como a analise, sintese e avaliacdo, sendo a maior diferenca
observada na orientagdo da metodologia e foco do processo (Hofmeister et al., 2007).

O modelo em cascata (Figura 14) foi a primeira abordagem ao desenvolvimento de
Software, apresentada em 1970 por Winston Royce (Royce, 1970). Neste modelo as atividades
sdo agrupadas em tarefas e executadas sequencialmente, o que leva a que uma tarefa sé tenha
sido iniciada apds a conclusdo da anterior. Este modelo propde uma abordagem sistematica,

linear e sequencial do desenvolvimento de software.

=
=
= -
==
= -

Figura 14 — Processo em cascata (adaptado de Royce, 1970)

No processo de desenvolvimento evolutivo destacamos o modelo iterativo. Os modelos

evolutivos possibilitam a construcdo de versdes cada vez mais completas de software e os
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processos mais recentes de desenvolvimento de software sdo baseados, na sua generalidade, no
modelo iterativo. Este modelo promove a comunicacdo entre todos os intervenientes com o
objetivo de promover sistemas finais mais robustos e de qualidade superior. O processo iterativo
e incremental permite que a equipa de trabalho possa refinar e alargar pouco-a-pouco a
qualidade, o detalhe e o dambito do sistema envolvido (Silva & Videira, 2001). Neste modelo as
sequéncias lineares estdo desfasadas no tempo e cada uma delas produz um incremento utilizavel
de software. Sao realizadas varias entregas ao cliente, sendo o produto entregue semelhante ao
anterior mas com mais algumas funcionalidades implementadas. Este processo é repetido até o
projeto estar concluido.

A mais-valia deste modelo consiste em ser implementada uma arquitetura para o
software, desde o inicio, que permita agregar todas as funcionalidades desejadas para o sistema,

nao necessitando de uma reengenharia macica do sistema de arquitetura (Miguel, 2003).

==
—-
= -
o I
| .-
1
=
=3
1

Figura 15 — Processo iterativo, (adaptado de Silva & Videira, 2001)
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Em ambos os processos apresentados, na analise é definido o que é requerido para o
novo sistema, no desenho define como construir o novo sistema de forma a satisfazer os
requisitos e no desenvolvimento é construido o novo sistema tendo em conta a informacdo do
desenho. A fase de testes tem como objetivo verificar se as necessidades dos utilizadores estdo
satisfeitas e quais sdo aquelas funcGes que possuem falhas ou erros. Na ultima fase, a
manutencdo, sdao realizadas mudancas do sistema para corrigir problemas ou atender as
necessidades de mudanca (Gallegos, et al., 2004).

Apds terem sido descritos os vdrios processos de desenvolvimento de um projeto, vamos

definir metodologias ageis e descrever varias metodologias existentes.

2.2.1. Metodologias ageis

Um método de desenvolvimento de software é denominado método de desenvolvimento
agil de software quando é um método em que as pessoas estdo concentradas, tem comunicacoes
orientadas, é flexivel (pronto para se adaptar a mudanca esperada ou inesperada a qualquer
momento), rdpido (incentiva o rdpido desenvolvimento iterativo do produto em versGes
pequenas), magro (foca-se na diminuicdo de prazos e custos e na melhoria da qualidade),
proactivo (reage apropriadamente as mudangas esperadas e inesperadas), e de aprendizagem
(centra-se na melhoria durante e apds o desenvolvimento do produto) (Qumer & Henderson-
Sellers, 2008a, 2008b). Este método deve ser leve mas suficiente (Cockburn, 2001), ou seja, para
cada projeto deve-se encontrar um equilibrio entre a documentacao e registo de informacao
necessaria para o desenvolvimento do projeto e o tempo e custo necessario para o realizar sendo
que o registo detalhado de todos os requisitos ndo é leve e a transmissdo exclusivamente oral de
conhecimento ndo é suficiente.

Embora os métodos ageis estejam em uso na industria, pouca pesquisa foi empreendida
relativamente ao que se entende por agilidade e como um método supostamente agil pode ser
avaliados quanto a sua veracidade a pertencer a esta categoria de abordagens metodoldgicas de
desenvolvimento de software (Qumer & Henderson-Sellers, 2008a).

Os principios de ouro definidos em agile aliance em 2001 relativo ao desenvolvimento agil
sdo (Agile Alliance, 2001; Qureshi & Hussain, 2008):

1. A maior prioridade é satisfazer o cliente através da entrega antecipada e continua de
software valioso.

2. As mudangas de requisitos sdo sempre bem-vindas, mesmo no final do
desenvolvimento.

3. Entregar software a funcionar, frequentemente num par de semanas ou num par de
meses, com uma preferéncia para o prazo mais curto.

4. O pessoal do cliente e a equipa de desenvolvimento devem trabalhar juntos
diariamente durante o projeto.
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5. Construir projetos em torno de individuos motivados. Proporcionar o ambiente e
apoio de que necessitam, e confiar neles para fazer o trabalho.

6. O método mais eficiente e eficaz de transmitir informacdo de uma equipa de
desenvolvimento e para o interior da mesma é a conversa cara a cara.

7. Software a trabalhar é a principal medida de progresso.

8. Processos ageis promovem o desenvolvimento sustentdvel. Os patrocinadores, equipa
de desenvolvimento e clientes devem ser capazes de manter um ritmo constante
indefinidamente.

9. Atencdo continua a exceléncia da técnica e ao bom design aumenta a agilidade.

10. Simplicidade é essencial.

11. As melhores arquiteturas, requisitos e projetos emergem da auto-organizacao das
equipas.

12. Em intervalos regulares, a equipa reflete sobre como se tornar mais eficaz, em
seguida, sintoniza e ajusta seu comportamento em conformidade.

Apesar de todos os principios enumerados, Hanssen & Faegri (2008) que estudaram a
producdo de software através de uma metodologia agil, consideram que o equilibrio entre a
disciplina e a agilidade é muito importante para a obtenc¢do de bons resultados. Por outro lado,
Misra et al. (2009) consideram que os fatores mais importantes para o sucesso de uma
metodologia agil sdo: satisfacdo do cliente, colaboracdo do cliente, compromisso com o cliente,
tempo de decisdo, cultura corporativa, o controlo, caracteristicas pessoais, cultura social, de
formacdo e de aprendizagem.

Outros autores encaram a qualidade do software de fulcral importancia no
desenvolvimento de software, especialmente quando a sua vida depende todos os dias da
qualidade dos servicos produzidos pelos sistemas e dispositivos incorporados ao seu redor
(Ovaska, Evesti, Henttonen, Palviainen, & Aho, 2010).

Nesta visdo e para a melhoria da qualidade é importante aproveitar as melhorias de
processo de software fornecidas pelos varios elementos implicadas no desenvolvimento de
software.

Como referido no ponto 4 dos principios de ouro de uma metodologia agil, software a
funcionar é a principal medida de progresso. Hd uma necessidade de colecionar, medir e retirar
informacdes sobre o andamento presente em todos os projetos, e projetos ageis ndo sdo excecgdo.
O processo de controlo é aplicado para assegurar que as expectativas ou planos foram realmente
atingidos e é dirigido ao desenvolvimento, aos custos e ao tempo. Os dois principais métodos de
controlo sdo relativos a regulacdo da alteragdo da atividade com a conservagao dos recursos
humanos e fisicos da empresa e ativos financeiros. Para esta finalidade costumam-se realizar
graficos ou diagramas de fluxo cumulativos, como por exemplo um grafico de despesas
acumuladas ao longo das varias fases de criagdo e desenvolvimento de um projeto de software
com o orcamento planeado e os recursos financeiros realmente utilizados (Grafico 1) (Agile
Alliance, 2001; Meredith & Mantel, 2010).
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Grafico 1 — Grafico de performance integrada custo/tempo (Meredith & Mantel, 2010)

Existem autores que consideraram que estes indicadores ndo eram claros e propuseram a
substituicdo dos métodos de controlo originais baseados em calculos de pontos estratégicos com
informacdes dindmicas extraidas de um sistema de controlo e introduziriam o conceito do plano
ideal para medir o progresso em relacdo a ambos, o final das etapas de iteracdo e a data de
conclusdo do projeto (Miranda & Bourque, 2010).

No mundo de metodologias de desenvolvimento de software, nenhuma metodologia
especifica se destaca como dominante e ndo existe um vencedor claro no horizonte. Segundo
Riehle (2001), para sobreviver, prosperar, e crescer, uma metodologia deve ser capaz de aprender
com outras metodologias e adaptar com sucesso a novas exigéncias do mercado.

Existem diversos métodos de desenvolvimento agil como, por exemplo, Crystal, Dynamic
Software Development Method (DSDM), Feature-driven, Lean software development, Extreme
programming (XP; XP2) e Scrum (Highsmith & Consortium, 2002; Qumer & Henderson-Sellers,
2008a; Silva & Videira, 2001).
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Método Crystal

O método Crystal foi desenvolvido por Alistair Cockburn e abrange uma colecdo de
metodologias denominadas pela cor, existindo diversas como, por exemplo, laranja claro,
amarelo, vermelho, magenta, azul e violeta, caraterizado pelo tamanho da equipa.

A filosofia deste modelo consiste no desenvolvimento de software encarado como um
jogo cooperativo de invencdo e comunicacdo, com o objetivo principal de fornecimento de
software, de trabalho til, e o objetivo secunddrio de criacdo para o préximo jogo.

Duas consequéncias dessa filosofia é que diferentes projetos precisam ser executados de
forma diferente, e a quantidade de modelacdo e de comunicacdo que as pessoas precisam fazer é
apenas a quantidade necessaria para mover o jogo para a frente. Dois valores intrinsecos destas

metodologias Crystal sdo: a comunica¢do centrada e a alta tolerancia (Cockburn, 2001).

Método Dynamic Systems Development Methodology (DSDM)

O método Dynamic Systems Development Methodology (DSDM) foi desenvolvido em
meados de 1990, no Reino Unido. O processo de desenvolvimento segundo este método faz-se
através de trés fases principais: modelo de iteracdo funcional, desenho e construcdo iterativa e
implementacdo iterativa. Na fase de modelo de iteracdo funcional é feita uma recolha e
prototipagem de requisitos funcionais com base numa lista inicial de requisitos priorizados. Na
fase de desenho e construcdo, o protdtipo é refinado de forma a cumprir todos os requisitos
(Highsmith & Consortium, 2002).

Este modelo flexivel baseia-se em 9 principios: a participacdo ativa dos utilizadores é
imperativa, sendo este o principio fundamental, as equipas devem ser capacitadas para tomarem
decisdes, deve existir um foco nas entregas frequentes, aptiddo para o negdcio é o critério de
entregas aceites, desenvolvimento iterativo e incremental é obrigatério, todas as alteracGes
durante o desenvolvimento deve ser reversiveis, os requisitos constituem uma baseline de alto
nivel, ou seja, permite a alteragao de alguns requisitos durante o processo de desenvolvimento,
mas ndo de todos. Existe um conjunto de requisitos de alto nivel, os quais constituem a baseline,
gue ndo podem ser alterados e permanecem imutdveis ao longo de todo o projeto. Para além
destes principios, o teste é integrada em todo o Ciclo de Vida e a abordagem é colaborativa e

cooperativa (Voigt, 2004).

Método Lean Development (LD)

O método Lean Development (LD) teve origem através dos principios de producgdo lean
usados na industria automével do Japao em 1980. Atualmente tem sido utilizado com sucesso na
Europa numa série de projetos de telecomunicag¢des (Highsmith & Consortium, 2002).

Os objetivos do LD sdao a conclusao em um terco do tempo, dentro de um terco do
orcamento e com um terco da taxa de defeito que demoraria o projeto a ser realizado por uma

metodologia tradicional, constituindo por estes motivos um grande desafio para a gestdo. Para
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além destes fatores, consideram que a implementacdo deste método sé terd sucesso se for

iniciada pelo topo da organizagdo (Highsmith & Consortium, 2002).

Método Adaptive Software Development (ASD)

O método Adaptive Software Development (ASD) foi desenvolvido na década de 90 por
Jim Highsmith e Sam Bayer e é o mais adequado para utilizar em projetos que lidam
constantemente com a mudanga. Este modelo utiliza a mudanga em vez de lutar contra ela , pelo
gue necessita de equipas ageis e facilmente adaptdveis a ambientes de mudanca. As praticas da
ASD sdo movidos por uma crenca na adaptacdo continua em que possuem uma diferente filosofia
e um ciclo de vida diferente, orientada para aceitar a mudanca continua como a norma
(Highsmith & Consortium, 2002).

Método Extreme Programming

O método Extreme Programming, também designado por XP pela maioria dos
aficionados, foi desenvolvido por Kent Beck, Ward Cunningham e Ron Jeffries (Silva & Videira,
2001). Sendo uma das abordagens ageis que suscitou mais interesse, defende valores de
comunidade, simplicidade, feedback e coragem e é definido, pelo menos em parte, pelas suas
praticas, nomeadamente, o jogo do planeamento, pequenas entregas, simples design, primeiros
testes de desenvolvimento, revisdo por pares, propriedade coletiva, integracdo continua, entre
outros.

O interesse pelo XP costuma manifestar-se nos programadores e testers que, cansados
dos processos demorados, onerosos e formais, optam por uma metodologia que permite entregar
software de alta qualidade mais rapidamente e de forma mais flexivel (Highsmith & Consortium,
2002). Este método enfatiza a comunicagdo e coordenagdo entre os membros da equipa em todos
0s momentos, e requer a cooperagao entre a equipa de gestdo de clientes e desenvolvimento
para formar a cultura empresarial favoravel para a implementagdo bem-sucedida do XP (Qumer &
Henderson-Sellers, 2008a).

A chave da filosofia XP é que o Planeamento ndo é um evento Unico, mas um processo
constante de reavaliacdo e correcdo de curso em todo o ciclo de vida do projeto (Beck & Fowler,
2000).

Método Scrum

O método Scrum é um método que se concentra na gestdo de projetos em situagdes onde
é dificil planear com antecedéncia, com mecanismos de '"controlo de processos empiricos ", onde
o feedback de loops em sequéncia constitui o elemento central. O software é desenvolvido por
uma equipa de auto-organizagdo em incrementos (chamados de “sprints"), comegando com o
planeamento e terminando com uma review. Os recursos a serem implementadas no sistema

estao registados numa lista backlog, numa carteira. Entao, o product owner decide quais itens do
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backlog devem ser desenvolvido na sprint seguinte (Figura 16). Os membros da equipa devem
coordenar o seu trabalho numa reunido de stand-up didrio. Um membro da equipa, o scrum
master, é responsavel pela resolucdo de problemas que impedem a equipa de trabalhar de forma
eficaz (Dyba & Dings@yr, 2008).

O planeamento de uma sprint, sprint planning meeting, é realizado no inicio de uma sprint
com a presenga da equipa de desenvolvimento, do scrum master e do product owner. Nesta
reunidao, o product owner estabelece a prioridade dos objetivos, sdo esclarecidas questdes
relativas as user stories a implementar e descritos mais pormenores relativos as tarefas que

constituem a sprint backlog (Mountain Goat Software, n. d.-d).

DAILY SCRUM
MEETING

. POTENTIALLY
SPRINT e SHIPPABLE
BACKLOG - PRODUCT

INCREMENT

PRODUCT
BackLoo

coevRiGHT © 2005, MOUNTAIN GOAT SOFTWARE

Figura 16 — Scrum (Mountain Goat Software, n. d.-b)

A reunido de stand-up didrio pode ser denominada “daily scrum” e deve ser realizada
idealmente, diariamente, no mesmo local, 3 mesma hora com duragdo de 15 minutos. Durante a
daily scrum cada membro da equipa responde as trés seguintes questoes:

1. O que fez ontem?
2. 0O que vai fazer hoje?
3. Existem impedimentos para o seu trabalho?

Se surgirem impedimentos, a sua resolucdo fica a cargo do scrum master que os deve
resolver o mais rapidamente possivel ou atribuir a sua resolugdo a um elemento que os possa
resolver quando o scrum master ndo os poder resolver diretamente (Mountain Goat Software, n.
d.-a).

O product owner, para além de ter de decidir quais os itens do backlog que devem ser

desenvolvidos na sprint seguinte, tem outras fun¢des. Nessas funcBes encontra-se a
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responsabilidade de criar e manter o backlog, estabelecer a prioridade do backlog para a préoxima
sprint de acordo com o valor do negécio, ajudar na elaboracdo das user stories sendo a sua
responsabilidade estarem preparadas no inicio da sprint. O product owner deve transmitir a visao
e objetivos no inicio de cada sprint, para guiar a equipa de trabalho no caminho certo e relembrar
as metas a alcancar. Por outro lado, deve representar os clientes e envolvé-los no
desenvolvimento do produto para garantir que a equipa estd a construir o produto que va de
encontro aos objetivos. Deve, também, participar nos scrums diarios, reunides de planeamento
do sprint e, critica e retrospectiva da sprint, sendo uma oportunidade de inspecionar o produto e
adaptar a estratégia de desenvolvimento da aplicacdo. No final de cada sprint, o progresso do
produto deve ser analisado e o product owner tem total autoridade para aceitar ou rejeitar o
trabalho feito e também pode alterar a dire¢do e limite de cada sprint. O product owner é a voz
da equipa para o mundo exterior, sendo o incumbido da comunicac¢do para o exterior (Milunsky,
2009).

No final de cada sprint deve ser realizada uma reunido de revisao de sprint denominada
“sprint review”. Nessa reunido é mostrado o que a equipa desenvolveu, ou seja, as novas
funcionalidades implementadas. Esta reunido deve ser informal, ndo ultrapassar as duas horas de
duracdo e pode ter a presenca do product owner, scrum master, equipa de desenvolvimento,
gestores e clientes (Mountain Goat Software, n. d.-d).

Para além destas reuniGes, algumas equipas realizam a retrospectiva da sprint, “sprint
retrospective”. Esta reunido realizada no final da sprint, com a participacdo de toda a equipa de
desenvolvimento, do scrum master e do product owner, tem como objetivo perceber de que
forma é que as equipas podem melhorar o seu desempenho. Existem varias formas de conduzir
uma reunido destas, no entanto, Mike Cohn apresenta uma sugestdo simples e eficaz: questionar
cada elemento da equipa o que se deve comecar a fazer, o que se deve parar e o que se deve
continuar a realizar. Apds estas opinides, analise e ponderac¢do deve-se realizar uma lista de agbes
a realizar de forma diferente na préxima sprint, para que possa existir uma melhoria do trabalho

de toda a equipa (Mountain Goat Software, n. d.-c).

Apds a apresentacgdo destas varias metodologias ageis, descrevem-se varias carateristicas
especificas e particularidades de pequenas empresas, categoria onde se integra a empresa onde

foi realizado o estagio, iUZ Technologies.

2.2.1.1. Metodologias ageis em pequenas empresas
Em 1983, Churchill e Lewis (1983) consideraram que as pequenas empresas possuiam 5
fases de crescimento:
1. Existéncia
2. Sobrevivéncia

3. Sucesso
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4. Descolagem

5. Maturidade de recursos.

Existem poucas pequenas empresas que utilizam modelos que orientam a gestdo e
implantacdo das suas iniciativas de melhoria. Isso porque muitos dos modelos de
desenvolvimento de software nao consideram as caracteristicas especiais das pequenas
empresas, como as diferentes capacidades de crescimento, independéncia de ag¢des, estruturas
organizacionais distintas e estilo de gestdo distintos (Churchill & Lewis, 1983). Para além destes
aspetos, geralmente ndo sdo tidas em conta as estratégias apropriadas para a implantacao de
uma iniciativa de melhorias, nem apresentam um processo explicito para organizar e orientar o
trabalho interno dos funcionarios envolvidos na implementacdo das oportunidades de melhoria
(Pino, Pedreira, Garcia, Luaces, & Piattini, 2010). Para colmatar esta falha, Pino et al. (Pino, et al.,
2010) propuseram uma processo leve para incorporar melhorias que usa a filosofia do
metodologia agil Scrum, com o objetivo de dar orienta¢gdes pormenorizadas de apoio a gestdo e o
desempenho da incorporagdo de oportunidades de melhoria nos processos e sua colocacdo em
pratica em pequenas empresas. Estes autores descreveram o ciclo de desenvolvimento de um
produto de software e a sua especificacdo de requisitos através do diagrama de atividades

ilustrado na Figura 17.
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Manutencdo

Mowvo acordo 5

y

Produto de software

Gestao do o
) (v

X

[ Especificagdo T
de requisitos Implementacao
Nio existem A2 AR

inconformidades

Produto de softwane
implementado

Documento com especificagae de acordo

Andlize de
inconformidades

Existem
inconformidades

Figura 17 — Exemplo de diagrama de atividade do desenvolvimento de software para uma pequena
empresa (adaptado de Pino, et al., 2010)
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Para uma empresa de software cresca e evolua é necessdrio ter em conta diversos
determinantes que sdo encontrados na literatura. Em seguida serdo descritos sucintamente, os
determinantes considerados mais importantes na literatura, os quais se encontram agrupados em
fatores internos mas também em fatores externos (Nambisan, 2002). Dentro dos fatores internos
encontramos:

e Condicbes na empresa — estratégia tecnoldgica inicial, recursos financeiros iniciais,

entre outros;

e Fatores estratégicos — estratégia do produto, agressividade da estratégia, aliangas

estratégicas, etc.;

e Recursos e competéncias — capacidades de gestdo, processo de desenvolvimento e

ferramentas de marketing, etc. ;

e (Carateristicas internas dos stakeholders — carateristicas de personalidade,

demografia, experiéncia, orientacdo para a inovacao, etc.

Nos fatores externos deparamos com:

e (Carateristicas industriais — estrutura do mercado, ambiente competitivo, etc.;

e (Carateristicas tecnoldgicas — tecnologia do ciclo de vida, tecnologia standard, etc.;

e Infraestruturas econdmicas e tecnoldgicas — capitais de risco, recursos humanos,
infraestruturas de telecomunicagdo, entre outros;

e Infraestrutura reguladora — incentivos fiscais, regime de propriedade intelectual, etc.;

e Cultura regional e carateristicas externas dos stakeholders — nomeadamente
orientacdo para inovacao, experiéncia, centros de formacao regionais.

As metodologias ageis desenvolvidas em pequenas empresas devem ter em conta a

especificidade e carateristicas das pequenas empresas e adaptar-se ao meio envolvente.

2.3. Analise e testes

Existem duas fases do processo de desenvolvimento de software denominadas Andlise e
Testes que, tal como foi referenciado nas Figura 13, Figura 14 e Figura 15, serdo especificadas
neste capitulo.

A fase da Anadlise inclui a identificagdo detalhada das funcionalidades do sistema
designada por levantamento de requisitos e a respetiva descricdo de modo a que os mesmos
requisitos possam ser validados pelos utilizadores finais do sistema. Esta fase pode também ser
designada de especificagdo do sistema.

Na fase dos Testes é verificado o sistema no global com o intuito de obter a aceitacdo do
utilizador (Silva & Videira, 2001).
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2.3.1. Analise e especificacao

A andlise e especificagdao constitui uma fase onde se efetua um estudo detalhado do
dominio do problema e termina na elaboracdo de um documento onde os requisitos funcionais da
solucdo a implementar e outras questdes importantes como restricdes, ambito e fluxos de
informagao sdo discriminados. Normalmente esta tarefa tem duas sub-tarefas: levantamento de
requisitos e especificacdo do sistema (Silva & Videira, 2001).

Requisitos sdo uma especificacdo do que deve ser implementado, constituindo uma
descricdo de como o sistema se deve comportar, uma propriedade, atributo do sistema, ou
podem constituir constrangimentos no processo de desenvolvimento do sistema (Wiegers, 2006).
Segundo o Instituto Internacional de Analistas de Negdcios (lIBA, n. d.) requisito pode ser definido
como:

1. Uma condicdo ou capacidade necessdria para uma das partes interessadas para
resolver um problema ou atingir um objetivo.

2. Uma condicdo ou capacidade que deve ser atendida ou possuida por uma solucdo ou
componente da solucdo para satisfazer um contrato, padrao, especificagdo ou outros
documentos formalmente impostos.

3. Uma representacdo documentada de uma condi¢cdo ou capacidade como a indicada
em (1) ou (2).

Decorre desta definicdo que os requisitos podem ser implicitos, implicados na definicdo
de outros requisitos, ou estar claramente identificados e definidos (IIBA, n. d.) .

Para realizar a recolha de requisitos existem diversas técnicas como, por exemplo,
entrevista com os clientes nas quais realizam as perguntas face a face, a elaboracdo de
guestionarios, a observacdo das atividades e do funcionamento do dia-a-dia, a recolha e analise
de documentagdo diversa e a elaboragdo de pequenos protétipos do sistema que permitam
analisar mais facilmente as funcionalidades implementadas (Miguel, 2003).

Existem diferentes tipos de requisitos e diferentes métodos de classificacdo. Segundo
Wiegers (2006), existem requisitos de negdcio, requisitos de utilizacdo, requisitos funcionais,
requisitos de sistema, regras de negdcio, atributos de qualidade, interface externa e restri¢des.

Os requisitos de negdcio representam o “porqué” da informacdo, porque é que a empresa
esta a realizar o projeto.

IM

Os requisitos de utilizagdo é um dos tipos que identifica “qual” a informagdo, nos quais
indicam o que é que o utilizador devera ser autorizado a realizar com a aplicagdo como, por
exemplo, objetivos e tarefas que deverdo ser efetuadas. Os requisitos funcionais representam o

III

outro tipo de “qual” informacdo deve ser implementada, neste caso especifico, descrevem que
informagdo a equipa de desenvolvimento deve implementar. Estes requisitos sdo, por vezes,
definidos como requisitos comportamentais e representam o que a aplicagdo deve fazer ou quais

as fungOes que permite que o utilizador execute.
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Para descrever o alto nivel de requisitos para um produto que contém multiplos
subsistemas utilizam-se requisitos de sistema. Estes requisitos representam o conjunto de
informacdo que contém subconjuntos de software e hardware sendo as pessoas uma parte do
sistema. Os requisitos de software sdo entdo representados por requisitos funcionais e ndo
funcionais agregados aos componentes de software do sistema.

As regras de negdcio incluem as regulamentacdes governamentais, bem como, as
politicas de empresas. Relativamente as caracteristicas que sdo valorizadas pelo cliente e pela
equipa de desenvolvimento temos os atributos de qualidade, dos quais destacamos a eficdcia,
execucdo, usabilidade, eficiéncia, portabilidade e integridade. Na interface externa entre o
sistema e mundo externo sdo explicitados protocolos utilizados para proteger a informacado de
outros sistemas. As restricoes advém de opgdes disponiveis para a equipa de desenvolvimento
por razdes legitimas (Wiegers, 2006).

Os requisitos podem ser realizados de varias formas, nomeadamente de forma
tradicional, através de use cases ou de user stories (Suscheck, 2012).

Os requisitos tradicionais sdo geralmente consideradas como capacidades e limita¢Ges do
sistema. Todos os bons requisitos descrevem o que o sistema pode fazer ou ndo deve fazer, mas
os requisitos que focalizam intensamente no sistema tendem a ndo enfatizar a interacdo do
utilizador ou do contexto de negdcio relacionado com o utilizador ou com a empresa (Suscheck,
2012).

De acordo com o IIBA, os requisitos bem elaborados devem ser completos, testaveis,
consistentes, independentes do projeto e inequivocos. Devem ser tdo completos quanto possivel
de forma a ndo ter lacunas na informacdo e dar oportunidade para interpretacdao. Os requisitos
devem ser testaveis permitindo a criacdo de um teste ou uma espécie de prova para garantir que
a exigéncia foi cumprida. Os requisitos devem ser independentes do projeto, ou seja, devem
especificar o sistema deve ou nao deve fazer, mas ndo na forma como o software ira garantir que
a obrigacdo é cumprida, esta parte pertence ao design. Por fim, os requisitos devem ser
inequivocos, ou seja ndo permitir que alguma coisa possa ser interpretada de forma diferente do
que pretendia (IIBA, n. d.; Suscheck, 2012).

Para auxiliar a especificagao de requisitos, existem autores que recomendam a elaboragao
de diagramas de transicdo de estados. Estes diagramas em linguagem UML, orientada para
andlise de objetos e desenho, permitem que stakeholders que ndo estejam muito familiarizados
com o projeto, clientes e autoridades de certificagdo compreendam as suas diversas
funcionalidades, possibilidade de ag¢des e ciclo dos diversos estados (Bouabana-Tebibel &
Belmesk, 2007; Idani & Ledru, 2006). Outros autores propdem, para além dos diagramas de
estados em linguagem UML, a realizacdo de diagramas de colaboracdo para enriquecer a
compreensdo do projeto (Laleau & Polack, 2008). Estes diagramas sdo também utilizados para

auferir se a informagdo presente nos diagramas é consistente com o realizado no projeto.
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A falta de consisténcia é um problema que tém assolado o desenvolvimento de sistemas
de informacdo desde a sua infancia. Lucas et al. (2009) consideraram o modelo UML um dos mais
consistentes mas, como os outros modelos, apresenta algumas limitacdes e falhas. As principais
caracteristicas incluidas na proposta destes autores sdo: extensibilidade, alinhamento com a
proposta do MDA (Model Driven Architecture), uma base formal e uma ferramenta CASE de
integracdo (Lucas, et al., 2009).

A engenharia de requisitos contém dois componentes importantes: desenvolvimento de

requisitos e gestdo de requisitos, ilustrado na Figura 18.

Engenharia de
requisitos

Desenvolvimento Gestdo de

de requisitos requisitos

Elicitagao Anadlise Especificagao Validagao

Figura 18 — Subcomponentes de engenharia de software (Wiegers, 2006)

O desenvolvimento de requisitos inclui elicitacdo, analise, especificacdo e validagdo. A
elicitagcdo consiste em perceber os clientes e entender as suas necessidades (Wiegers, 2006)

A analise consiste na sua maioria no detalhe dos requisitos de alto nivel e inclui
prototipos, analises graficas, testes, negociacdo de prioridades, encontrar requisitos que faltam,
avaliar técnicas de fiabilidade e risco (Wiegers, 2006). Segundo o Instituto Internacional de
Analistas de Negdcios (IIBA, n. d.), a andlise de Requisitos descreve como progressivamente
elaboram e definem a solugado, a fim de permitir que a equipa do projeto desenhe e construa uma
solucdo que ird satisfazer as necessidades do negdcio e as partes interessadas. Para fazer isso,
temos que analisar os requisitos estabelecidos de nossos parceiros para assegurar que eles
estejam corretos, avaliar o estado atual da empresa para identificar e recomendar melhorias, e,
finalmente, verificar e validar os resultados.

Na especificacdo sdo utilizadas linguagens diversificadas, como, por exemplo, linguagem

natural, tabelas e também modelos de analise grafica.
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Finalmente, na validacdo é garantido que os requisitos estdo corretos e todas as
necessidades satisfeitas. A validacdo permite ao analista reescrever alguns requisitos e corrigir ou
refinar o documento de requisitos.

A gestdo de requisitos inicia quando a equipa acredita que os requisitos s3ao
suficientemente bons para servirem de fundagdo para o desenho e construcao de algumas partes
do produto (Wiegers, 2006).

Productivity
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Figura 19 — Modelo de causas de alteragdo de requisitos (Ferreira, Collofello, Shunk, & Mackulak, 2009)

Habitualmente, durante o desenvolvimento de um projeto realizam-se alteragdes nos
requisitos. Essas alteragdes e a volatilidade dos mesmos podem ter diversos efeitos na execugdo

do projeto, como, por exemplo, erros e defeitos nos requisitos, maior densidade de defeitos de
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requisitos e erros propagados em varios milestones (Ferreira, et al., 2009). Apresenta-se na Figura
19 os principais efeitos da alteragdo de requisitos.

Ao analisar a Figura 19 observamos que existem diversas consequéncias da alteracdo de
requisitos. Por um lado, a satisfacdo do cliente aumenta mas, por outro lado, o aumento dos
custos, da duracdo do projeto e erros que ndo foram detetados, advindos da alteracdo de
requisitos, provocam uma diminuicao da satisfacdo do cliente. Outras consequéncias detetadas
sd0: erros nos requisitos, excessiva pressao para cumprirem as metas estabelecidas, diminuicdo
moral dos trabalhadores, diminui¢cdo da produtividade e um aumento do esforgo geral do projeto.
Todos estes fatores levam a que tenham de ser muito bem ponderada, qualquer alteracdo de
requisitos.

Neste subsecdo foi apresentada a definicdo de requisito e descritos os varios tipos de
requisitos. Posteriormente foi apresentada a engenharia de requisitos especificando o
desenvolvimento de requisitos e gestdo de requisitos. Para além de especificar e gerir os
requisitos € necessdrio realizar testes para verificar se os requisitos estdo implementados

corretamente, tematica que sera apresentada em seguida.

2.3.2. Testes e verificacao
A fase de testes tém como principal objetivo verificar se as funcionalidades, objetivos e

restricGes identificados nos requisitos estdo a ser contemplados corretamente na aplicacdo. Existe
uma grande diversidade de testes que podem ser atribuidos a diferentes elementos da equipa de
desenvolvimento ou mesmo ao cliente.

Nesta secdo indicamos uma abordagem estratégica para teste de software que é aplicavel
a maioria dos projetos de desenvolvimento de software. O processo recomendado comeca por
testes unitarios, passa para testes de integracao, em seguida para testes de sistema e finalmente,
testes de aceitagdo (Pressman, 2000). Na Tabela 3 encontra-se uma pequena descri¢cdo dos
objetivos dos varios tipos de testes mediante as componentes do sistema que serdo alvo de
identificacdo e identifica o perfil que deve realizar esses testes.

Existe uma grande diversidade de modelos de testes. Como foi referido anteriormente, a
especificagdo de requisitos, pode ser realizada de varias formas, nomeadamente, de forma
tradicional, por use cases ou por user stories. Os modelos de testes estdo interligados com a
forma de realizar a especificacdo de requisitos. Como existe diversidade na forma de especificar
os requisitos, existe uma diversidade ainda maior de realizar os testes. Por exemplo, Weiglhofer,
Fraser e Wotawa (2009) propdem o modelo de especificagdo LOTOS que podia ser utilizado de
modo eficiente de forma a ser utilizado em casos de testes e utilizar as informacdes de cobertura

para minimizar os conjuntos de testes enquanto estes sdo gerados.
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Objetivos

Testes el e Testar componentes aplicacionais de forma isolada realizados
unitarios em parcelas do sistema

e Garantir que os vdrios componentes que constituem o

Analista .
Testes de Controle de produto interagem de forma adequada uns com os outros;
integracao . e Parte fulcral dos testes para a qual se recomenda um plano
qualidade
de testes;
Analista o Verificar se foram cumpridos todos os requisitos
Testes de o ,
. Controle de especificados a nivel global, em todos os componentes do
sistema .
qualidade produto;

Testes de Utilizadores e Verificar se o produto contém todos os padrdes de bom
aceitacao funcionamento estabelecidos no inicio do projeto.
Tabela 3 — Tipos de teste mediante o ambito dos componentes que sdo alvo e verificagdo (Pressman, 2000;
Silva & Videira, 2001)

Apesar desta diversidade, vamos concentrar-nos nos use cases e nas user stories.

Um use case é uma descricao generalizada de um conjunto de interagGes entre o sistema
e um ou mais agentes, onde um agente representa um utilizador ou outro sistema. O nome
indicado no use case indica o valor que esse use case transmite a um ator. Normalmente um use
case inicia-se com um verbo, contém um objeto e pode ter, ou ndo, advérbios e adjetivos Um use
case pode apresentar muita informacdo, nomeadamente, atores, descricdo, precondicdes, ciclo
normal, ciclo alternativo, excecbes, prioridade, frequéncia de utilizacdo, regras de negbcio,
requisitos especiais, suposi¢coes, notas e erros (Wiegers, 2006).

Na metodologia XP, em 1998, foi introduzida a pratica de expressar exigéncias na forma
mais leve, realizando descri¢Ges curtas de funcionalidade contadas a partir da perspetiva de um
utilizador que sdo valiosos para qualquer utilizador ou cliente do software. Estas descri¢des foram
apelidadas de user stories,(Cockburn, 2001; Cohn, 2004).

Existem varias diferencas entre um use cases e uma user story. Ambos devem indicar qual
o seu ambito mas o ambito do use case geralmente é de maior dimensdo que o ambito de uma
user story, ou seja, um use case tipicamente inclui muito mais informac¢do do que uma user story.
Uma das mais ébvias diferengas entre as user stories e os uses cases é o seu alcance. Geralmente
um use case abrange um propdsito muito maior do que uma user story, sendo a user story de
menor porte, ndo se esperando que ocupe mais de 10 dias de trabalho de desenvolvimento.

Outra diferenca é o nivel de abrangéncia, sendo os use cases mais completos em detalhes
que as user stories. Outra importante diferenca é a sua longevidade. Para além destas diferencas,
os use cases destinam-se a viver durante a vida de um produto enquanto as user stories sao
descartadas apds o uso. Finalmente, os use cases sdao geralmente escritos como resultado de uma
atividade de anadlise, enquanto as user stories sdo escritas como notas que podem ser usados para

iniciar a realizacdo da analise.
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As user stories enfatizam a comunicacdo verbal, podem ser utilizadas prontamente no
planeamento do projeto permitindo estimativas de dificuldade ou tempo que demora a
desenvolver. Os use cases, por outro lado, sdo geralmente demasiado grandes para fornecer
estimativas Uteis sobre duracdo do seu desenvolvimento. Para além destas vantagens, as user
stories permitem que se poupe nos detalhes, ou seja, s6 é necessario detalhar a user story no
momento do seu desenvolvimento (Cohn, 2004).

As user stories tém como principios serem entendidas pelos clientes e ndo representar
mais do que um acordo entre clientes e equipa de desenvolvimento alcancado pela discussdo e
didlogo. Cada user story deve acrescentar valor para o cliente e possuir um tamanho que permite
realizar vdrias numa iteracdo. As user stories deveriam ser independentes uma das outras, mas
como este facto ndo é possivel, deve-se proporcionar a maior independéncia possivel permitindo
uma maior flexibilidade na ordem do seu desenvolvimento. Cada user story deve ser testavel,
possibilitando considerar se a user story estd implementada ou ndo (Beck & Fowler, 2000).

Comparando as user stories com 0s requisitos tradicionais também existem algumas
diferencas, nomeadamente, no facto de nos requisitos tradicionais faz-se o levantamento
exaustivo de todos os requisitos, o cliente aprova e depois inicia-se a implementacdo do projeto.
Esta abordagem faz com que se utilize muito tempo na discriminagdo de todos os requisitos e que
seja dificil estimar o preco de uma funcionalidade do projeto (Cohn, 2004).

Como o progresso de um projeto é demonstrado pela entrega de cddigo testado, as user
stories como sao testdveis, valiosas para o cliente e suficientemente pequenas para que possam
ser desenvolvidas vdrias em cada interagao, sdo as eleitas por alguns autores para a realizacao dos
testes (Beck & Fowler, 2000; Cohn, 2004).

Beck e Fowler (2000) descrevem que imprimem as user stories em cartdes e as colocam
num quadro com os varios estados, permitindo a sua manipulagdo pela equipa de
desenvolvimento durante as sessGes de planeamento.

Independentemente da forma de realizar os testes, irdo sempre surgir erros. A
complexidade do software e programas de desenvolvimento acelerados torna dificil evitar os
erros. Boehm e Basili (2001) referem 10 regras que podem ajudar a reduzir as falhas no cédigo e
que serao apresentadas em seguida:

1. Localizar e corrigir um problema de software apds a entrega do projeto é 100 vezes
mais caro do que encontrar e corrigi-lo durante a fase de requisitos e desenho do
projeto.

2. Projetos de software atuais gastam cerca de 40 a 50 por cento de seu esforco em
refazer trabalho evitavel.

3. Cerca de 80 por cento de refazer trabalho evitavel vem de 20 por cento dos defeitos.

4. Cerca de 80 por cento dos defeitos vém de 20 por cento dos mddulos e, cerca de
metade dos mddulos sdo isentos de defeitos.

5. Cerca de 90 por cento do tempo parado resultam de, no maximo, 10 por cento dos
defeitos.
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6. As analises por pares detetam 60 por cento dos defeitos.

7. Andlises com foco nos objetivos apanham 35 por cento mais defeitos do que analises
nao direcionadas.

8. Praticas pessoais disciplinadas podem reduzir as taxas de introducdo de defeitos até
75 por cento.

9. Desenvolver produtos de alta confiabilidade de software custa 50 por cento mais na
instrucdo do que para desenvolver produtos de baixa confiabilidade de software. No
entanto, o investimento vale mesmo a pena se o projeto envolver operagdes e custos
significativos de manutengao.

10. Cerca de 40 a 50 por cento dos programas do utilizador contém defeitos nao triviais.

Um esforgo significativo tem sido colocado no desenvolvimento da educagdo formal de
frameworks e ferramentas prdticas para a geracdo de casos de teste. Embora estas técnicas
funcionem muito bem em relacdo a velocidade de teste, o facto dos propdsitos dos teste terem
de ser manualmente formulados fazem com que o processo de teste dependa da capacidade do
testador (Weiglhofer, et al., 2009).

Ao longo da tematica de testes foram descritos varios tipos de teste mediante o ambito
dos componentes que sdo alvo e verificacdo. Em seguida foram definidos use cases e user stories
e comparados com os requisitos funcionais. Finalmente foram apresentadas algumas medidas

para reduzir as falhas de cddigo.

2.4. Conclusoes

O enquadramento tedrico apresentado centra-se em 3 grandes tematicas: organizagao
em equipas e em projeto, modelos de desenvolvimento de software e, analise e testes.

Na organizacdo em equipas e em projetos foi definido o ciclo de vida de um projeto do
ambito geral, as diferentes fases de uma gestdo de projetos e as varias arquiteturas
organizacionais possiveis.

Este enquadramento inicia-se no ambito geral, sendo os varios conceitos apresentados
para um projeto geral. No ciclo de vida do projeto apresentam-se dois ciclos diferentes
transmitindo a diversidade que se pode encontrar e apresenta-se a variagdo de custos e o nivel de
pessoal necessario ao longo de todo o ciclo de vida de projeto.

Na gestdo de projetos foram apresentados as varias fases e tarefas que se costumam
realizar. Posteriormente foram expostos os varios modelos de arquitetura organizacional,
especificando as diversas carateristicas de cada um dos modelos, apresentando, nomeadamente,
a arquitetura por projeto que é considerada a ideal para empresas que estdo organizadas por

projetos de grande dimensao, Unicos e diferenciados.
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Em seguida, o enquadramento tedrico apresentado é especifico para projetos de
desenvolvimento de software. Este tematica de gestdo de projetos de desenvolvimento de
software inicia com a descricao das diversas fases e tarefas para o desenvolvimento de software.

Em seguida descreveram-se dois modelos que serviram de base a muitas metodologias de
desenvolvimento de software: um modelo tradicional denominado modelo de cascata e um
modelo evolutivo apelidado de modelo iterativo. Apds esta breve introducdo, apresentou-se a
definicdo e carateristicas dos modelos dgeis e diversas metodologias ageis, nomeadamente a
scrum. Para finalizar esta temdtica apresentaram-se varias carateristicas aplicaveis a pequenas
empresas, como é o caso da iUZ Technologies.

Na dultima tematica abordada, descrevem-se as fases de andlise e testes do
desenvolvimento de software. Na parte de andlise e especificacdo, definem-se os requisitos e
descrevem-se varios tipos existentes. Descreve-se a engenharia de requisitos e varias
consequéncias da alteracdo de requisitos. Na parte de testes e verificacdo, descrevem-se vdrias
formas para verificar se os requisitos, descritos e implementados na fase anterior, estdo a
funcionar corretamente no projeto. Para isso, descrevem-se varios métodos possiveis de
verificacdo, no entanto, o modelo baseado user stories é o que apresenta maiores vantagens e

consegue melhores resultados.
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3. Metodologias de trabalho

Ao longo deste capitulo, apresenta-se o planeamento inicial do estdgio curricular
realizado na iUZ Technologies de “Andlise, especificacdo e verificacdo de implementacdo de
requisitos de software”. Neste planeamento descrevem-se os objetivos do estagio curricular,
especificando as diversas atividades que se pretendiam realizar ao longo do estagio.

Apds a descricao detalhada das tarefas é apresentada uma confrontacdo entre as tarefas
planeadas e as realizadas, sendo indicadas varios motivos que suscitaram a alteracdo do
planeamento.

De seguida, apresenta-se o planeamento inicial do estagio curricular.

3.1. Planeamento de estagio
O estdgio curricular denominado “Analise, especificacdo e verificagdo de implementacao

de requisitos de software”, enquadrado nas disciplinas relacionadas com o Planeamento
Estratégico de Sistemas de Informacao foi realizado na empresa iUZ Technologies, sendo que teve
a duracdo de 8 meses, com o seu inicio em 26 de Setembro de 2011 e o seu término em 25 de
Maio de 2012.

Este estdgio teve orientacdao do Mestre Licinio Kustra Mano na empresa iUZ Technologies
ficando a orientacdo pedagdgica a cargo do Professor Doutor Daniel Polénia.

Os objetivos que se inicialmente se pretendiam alcancar com o estdgio curricular sdo
apresentados, em seguida, de acordo com o plano de trabalho detalhado oportunamente
proposto pela empresa. E igualmente apresentado o mapa de Gantt que suportou a planificacdo

temporal do estagio.

Em termos gerais o plano de trabalho dividiu-se em seis grandes areas que passamos a
detalhar:

A.1) [5s: 1-5] Aprofundar conhecimentos sobre a atividade econdmica da empresa.

e Estudar site da empresa;

e Conhecer solugdes em carteira;

e Conhecer tipologia de projetos realizados;

e Elaborar uma breve analise sobre a visdao pessoal da empresa;

A.2) [4s: 3-7] Compreender os procedimentos e metodologias utilizadas nos processos
produtivos.

e Estudar e compreender o que é o processo inerente a Engenharia de Software;

e Conhecer metodologias de Engenharia de Software;

e Perceber as etapas e perfis envolvidos no processo;

e Analisar casos exemplificativos de especificagdo de requisitos;
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e Elaborar especificacdo de requisitos simplificados (em projeto a definir);
e Elaborar plano de testes de aceitagao (em projeto a definir);
e Realizar testes de aceitacdo (em projeto a definir);

A.3) [18s: 3-21] Participar em atividades de andlise e especificacdo de requisitos de
solucGes a desenvolver.

e Participar na analise da atividade comercial do cliente;

e Elaborar a especificacdo detalhada da solucdo a implementar;

e Elaborar plano de testes de aceitacao;

e Realizacdo de testes de aceitacao;

e Identificar e recomendar melhorias e otimizacGes ao processo de testes;

A.4) [14s: 9-23] Realizar tarefas integradas no processo produtivo da empresa:

e Verificar de requisitos, realizar de testes de qualidade e aceitacao.

e Rever plano de testes de aceita¢do, tendo por base a especificacdo disponibilizada
(em projeto a definir);

e Realizar e documentar testes de aceitacdo (em projeto a definir);

A.5) [6s: 22-29] Elaborar documentacao de apoio aos utilizadores.
e Preparar recursos de apoio ao utilizadores, nomeadamente:

o Manuais de utilizador;

o Guides multimédia;

A.6) [7s: 29-36] Elaboragdo de relatdrio de estagio
e Escrever relatério;

e Rever relatério;

e Entregar relatério;

No ponto A.5 é apresentado um objetivo de preparar guides multimédia como recurso de
apoio aos utilizadores. Este objetivo é, na realidade, uma sugestdo, uma possibilidade de
inovagdo. Por este motivo, ndo é considerada necessaria a sua realizagdo para alcangar os

objetivos propostos.
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Figura 20 — Mapa de Gantt com a previsdo do estagio

3.2. Realizac¢do do estagio
Ao longo do estagio verificou-se que o planeamento do estdgio ndo foi cumprido, tendo-

se verificado diversas alterages, como se pode observar na Tabela 4.

O estagio curricular foi iniciado com o aprofundamento de conhecimentos sobre a
atividade econdmica da empresa em que estudei o site da empresa, conheci solugdes que a
empresa tinha em carteira e observei varios projetos que tinham sido realizados na empresa.
Neste ambito, observa-se que existe bastante diversidade de projetos, como pode ser consultado
na seccao 4.1.3 em que se especificam os diversos produtos desenvolvidos na iUZ Technologies e
na seccao 4.1.4 em que se descrevem os varios mercados em que a jUZ ja trabalhou e apresenta
os diversos mercados onde esta inserida a sua atividade a uma pequena previsdo relativa a
evolugdo da empresa.

Na minha opinido, a iUZ Technologies é uma empresa muito jovem, com um espirito
muito leve, agil, com equipas de trabalho muito cooperativas, dindmicas, inovadora, criativas e
que possuem um grande espirito de entreajuda. A principal critica apresentada ao site da
empresa é que, na minha opinido, ndo transmite a esséncia da iUZ de uma empresa dinamica,
inovadora, jovem e criativa.

Esta tarefa e a seguinte foram realizadas num periodo de tempo mais reduzido que o
inicialmente previsto, pois o projeto Green principiou na terceira semana do estagio curricular e
participei nas reunides deste projeto desde a abertura da especificagdo de requisitos.
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Legenda:

Previsto
I‘I Realizado

Tabela 4 — Planeamento das atividades previstas e realizadas no estagio curricular

Para o objetivo de compreensdao dos procedimentos e metodologias utilizadas nos
processos produtivos, realizei a leitura do livro UML, Metodologias e Ferramentas Case (Silva &
Videira, 2001) e do livro More about software requirements: Thorny Issues and Practical Advice
(Wiegers, 2006). Estes livros foram recomendados pelo orientador da empresa porque
abordavam as metodologias utilizadas e praticadas na iUZ Technologies e continham os
processos, metodologias utilizados na engenharia de software, bem como, as vdrias etapas e
perfis envolvidos no processo. Realizei testes de aceitagdo no projeto de Auditoria para
experienciar uma nova atividade, a realizagdo de testes de aceitagdo.

Na terceira semana, dia 10 de Outubro, iniciou a minha participacdo no projeto Green.
Apesar de ainda ter continuado com a realizacdo de testes de aceitacdo no projeto Auditoria por
mais uma semana, o meu trabalho realizado passou a concentrar-se no projeto Green.

Neste projeto participei em diversas atividades como a andlise e especificagdo de
requisitos de solu¢des a desenvolver participando na analise da atividade comercial do cliente, a
especificacdo detalhada da solucdo a implementar. Nestas diversas tarefas, realizei use cases que
acabaram por ndo ter muita utilizagao, diagramas UML de estados e de atividade para ilustrar e
clarificar determinadas fung¢des. Transformei os requisitos em user stories para poderem ser
desenvolvidos pela equipa de desenvolvimento. Estas tarefas foram realizadas até ao término do

estagio curricular.
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Para além das atividades mencionadas relativas a andlise e especificacdo de requisitos,
realizei atividades relativas aos testes e verificacdo. Neste ambito realizei planos de testes de
qgualidade e de aceitacdo e testes de aceitacao e qualidade, baseados nas user stories utilizadas
para o desenvolvimento. No final de cada sprint verifiquei se as user stories estavam bem
implementadas e se todos os requisitos estavam cumpridos.

A atividade de elaboracdo de documentacdo de apoio para os utilizadores nao foi
realizada devido ao atraso do desenvolvimento do projeto, uma vez que, esta tarefa deveria ser
realizada no final do desenvolvimento do projeto.

Para uma consulta mais detalhada de todas as atividades realizadas ao longo do estagio
curricular poderd ser consultado o Anexo 1.

A Ultima atividade de escrita do relatdrio de estagio foi elaborada ao longo de todo o
estagio, mas com mais énfase nas Ultimas quatro semanas de estagio, motivo pelo qual se
encontra apenas este tempo na Tabela 4.

Fazendo uma andlise geral, observa-se que a maioria dos objetivos propostos foram
cumpridos, tendo-se verificado um atraso significativo nas atividades que possuiam uma maior

duracao.
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4. Caso de estudo
Este capitulo é referente, concretamente, ao caso de estudo. A tematica fulcral do projeto

inicia com uma descricdo da empresa jUZ Technologies apresentando-se uma caraterizacdo dos
produtos e servicos disponibilizados pela empresa. Para além desta informacdo é apresentada a
estrutura organizacional da iUZ e apresentada uma descri¢cdo do projeto “Green”, projeto sobre o
qual foi analisada a metodologia aplicada na empresa em questdo. Finalmente, chegamos a
operacionalizacdao do trabalho em que sdo descritas e analisadas as formas e metodologias de
desenvolvimento deste projeto.

O capitulo termina com a sintese das conclusdes do mesmo.

4.1. Contextualizacao da iUZ Technologies

A iUZ Technologies (Figura 21) é uma
empresa de Engenharia de Software que tem como
missdo concretizar solu¢des inovadoras de base '
tecnoldgica que gerem valor para o cliente, através

da integracdo de informacdo e de novos
. . N . Figura 21 — Logdtipo da iUZ Technologies

paradigmas de interacdo com o utilizador, bem

como entregar aos seus clientes mobilidade, portabilidade e usabilidade em dreas como a

identificacdo, localizacdo e seguranca de recursos, envolvendo o cliente ao longo de todo o

processo (2011 iUZ Technologies; UATEC, 2011).

Foi fundada em 2007 por quatro sécios, Isabel Cruz, Jorge Moura, Licinio Mano e Luis
Barata da Rocha, que desejavam criar uma organizacao capaz de dar resposta as crescentes
exigéncias do mercado tecnoldgico (Costa, 2010).

A iUZ Technologies investe na criatividade e inovagao das suas aplicagbes através do
recurso as mais recentes tecnologias, bem como, a
inteligente reutilizacdo de tecnologias amplamente
disseminadas.

O compromisso com o cliente tem por base
o profissionalismo do projeto, as competéncias
especializadas dos seus colaboradores e num bom
funcionamento como equipa.

A combinagdo destes valores resulta numa
orientagao objetiva a criagcdo de valor e mais-valias

para o cliente. A iUZ Technologies atua em diversos

mercados e possui uma gama de produtos extensa

que sera apresentada sucintamente em seguida. Figura 22 - Valores da iUZ Technologies (iUZ
Technologies, 2011)
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4.1.1. Portfdlio

A iUZ Technologies possui um campo diversificado de clientes destacando-se na categoria
de Organizacdo de Eventos de Desporto, o Sportis, na categoria Governamental, J.F.Luso, na
categoria Comercial: Cymbolex e dUOgift e na categoria sem fins lucrativos: AGAP, Propor2008,
APGICO e C.A.M.. Estes clientes apresentavam necessidades e objetivos diferentes, os quais serdo
descritos, em seguida, sucintamente.

O Sportis, em parceria com uma instituicio de combate a
droga, organizou um evento denominado Bike Tour Online
Experience, ilustrado na Figura 23 (iUZ Technologies, n. d.-a Bike , ﬁ S/

Tour Online Experience). Este evento promove praticas saudaveis \i“( - / .
visando mudar habitos, alertar, definir metas e promover a mudanca f .

para um mundo melhor. O projeto teve inicio em Lisboa e Porto e /‘

expandiu para Madrid em 2008 e S3o Paulo em 2009. 4 g

A J. F. Luso, Junta de Freguesia do Luso é uma organizacao
governamental local que pretendia o desenvolvimento de um site
com informagBes e servicos para os cidaddos e turistas (iUZ Figura 23 — Bike Tour Online
Technologies, n. d.-b J. F. Luso). Experience

Na categoria comercial distinguimos a Cymbolex e o dUQOgift.

A Cymbolex (Figura 24) é uma PME que trabalha no dmbito das Energias Renovaveis. A
iUZ Technologies trabalhou com esta empresa com o objetivo de criar a sua presenca online e
transmitir a mensagem que a empresa queria comunicar (iUZ Technologies, n. d. -c Cymbolex -
Isolamentos e Aquecimentos Unipessoal, Lda).

A dUOgift é uma loja de presentes de Portugal conhecida pela variedade, cor e produtos
divertidos. A iUZ Technologies desenvolveu a presenga online da empresa, a qual, com a evolugao,
evoluiu para um site de eCommerce.

Na categoria sem fins lucrativos
surgem  varios  projetos, dos quais, ...@d

destacamos a AGAP e o C.A.M.. iy

Isolamentos e Aquecimentos Unipessoal, Lda

A AGAP ¢é uma Associacdo de

Teonolopias ambrentaic

Empresas de Gindsios e Academias de

Portugal que representa mais de 400
empresas distribuidas ao longo de Portugal.

Recorreu aos servicos da iUZ para aumentar a

0 f«lfam a/a/ﬁe/((/a de s/

sua qualidade, profissionalismo e servicos
certificados. (iUZ Technologies, n. d. -a AGAP -

Associacdo de Empresas de Ginasios e

©2011 Cymbolex - lsolamantos @ Aquecimentos Unipsssoal, Lda . Powerad by iUZ pt

Figura 24 — Cymbolex — Isolamentos e Aquecimentos
Unipessoal, Lda.
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Academias de Portugal)

O C.AM., Clube Atlantico da Madalena, é uma organizacdo de Portugal que possui
diversas atividades em acdo. A iUZ Technologies trabalhou com este clube para criar a sua
presenca online e um sistema de gestdo que permitia a realizacdo de tarefas como adicionar
equipas e detalhes doa atletas, publicar noticias e eventos didrios de desporto (iUZ Technologies,
n. d. -b Clube Atlantico da Madalena).

4.1.2. Servicos

Os produtos e servicos disponibilizados pela iUZ Technologies resultam do seu
posicionamento na cadeia de valor no desenvolvimento e implementacdo de solugdes

tecnoldgicas.

Hardware Operative Application Sustem User
Provider Systems Developers Integrater Integration
Figura 25 — Posicionamento na Cadeia de Valor

Os principais servicos prestados pela iUZ Technologies distinguem-se em:

e Desenvolvimento e implementacdo de solugdes para Identificacdo e Localizacdo de
bens e pessoas.

e Consultoria informatica;

e Manutencdo e suporte de Sistemas de Informacao.

A metodologia utilizada pela iUZ Technologies serd apresentada posteriormente na
operacionalizagdo do trabalho. Em seguida serdo apresentadas as carateristicas dos produtos

realizados na iUZ Technologies.

4.1.3. Produtos

A resolugdo de problemas especificos de cada atividade de negdcio resulta numa gama
diversificada de produtos apresentada pela iUZ Technologies.

Tendo por base uma plataforma tecnolégica comum, cada produto apresenta

caracteristicas especificas adequadas a légica de negdcio do mercado a que se destina.
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lUZ4Manufacturing

IUZ4Logistic

IUZ4Retail

IUZ4Healthcare

IUZ4Entertainment

IUZ4Sport

e Controlo de recepgdo de matérias primas
® Monitorizagdo de trabalho em progresso
e Controlo de produtos terminados

* Planeamento e controlo da entrega de mercadorias
e Localizagdo em tempo real das mercadorias

» Confirmagdo contra encomenda e/ou factura

* Planeamento de rotas de distribui¢do

e Inventario em tempo real de produtos nas montras e em stock
» Confirmagdo contra encomenda/factura,

¢ Gestdo de datas de validade e prevengdo de quebras de stock,
e Publicidade direccionada e personalizada,

e Localizagdo de equipamento critico,

e Localizagdo de utentes e profissionais

® Proteccdo de recém-nascidos e criangas
¢ Fronteiras virtuais

e |dentificagdo de pessoas

e Publicidade direccionada e personalizada
¢ Controlo de acessos

¢ Fronteiras virtuais

e Seguranga

¢ |dentificagdo de participantes
e Controlo de presengas

¢ Controlo de tempos

e Publicidade direccionada

Quadro 1 — Produtos da iUZ Technologies

Cada produto encontra-se em constante evolucdo no sentido de acompanhar a procura

de requisitos e novas funcionalidades por parte dos mercados exigentes e competitivos a que se

destinam.

Segue-se a apresentac¢do de vdrios mercados e uma descricdo sumaria da evolugdo da iUZ

Technologies.

4.1.4. Mercados - Evolug¢ao da iUZ Technologies

As possibilidades abertas pelas solugdes tecnoldgicas apresentadas pela iUZ Technologies

permitem a interacdo com diferentes mercados cujos processos de negdcio exigem novos
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padrées de modernizacdo. Inicialmente, quando surgiu a iUZ Technologies, existiam mercados-

alvo, em potencial, muito amplos e diversificados, como mostra a tabela seguinte.

- eCadeias de produgdo

PRODUCAO eUnidades fabris

e|ndustrias téxtil

DlSTRI BU ICAO *Centros de armazenamento e/ou distribuigdo

eLojas de roupa,
eLojas de CD e/ou DVD de musica,
*Jogos

RETALHO *Filmes
ePerfumarias
eProdutos de estética e beleza
eFarmacias
eHospitais

. eCentros de saude
SAU DE ¢Clinicas

eVeterinarios
eMaternidades

ePublicidade personalizada,
eConcertos

ENTRETENIMENTO o

ePasseios
eJardins de infancia
eCentros de terceira idade

eAtletismo
BTT
DESPORTO «Ciclismo,
eDesporto escolar,
*Provas oficiais ou eventos recreativos

Quadro 2 — Mercados potenciais da iUZ Technologies

Ao fim de 5 (cinco) anos de existéncia, verificou-se uma focalizagdo em trés areas de
negdcio: Saude, Transportes e Industria. Pela observa¢dao da diversidade no Portfélio dos
produtos e dos clientes, verifica-se que a iUZ Technologies utiliza uma estratégia de diferenciacdo,
ao invés de uma estratégia de lideranga em custos.

A estratégia de diferenciacdao consiste num conjunto de a¢des destinado a produzir ou
distribuir produtos/servicos (a um custo aceitavel) que os clientes percebam serem diferentes dos
da concorréncia, e que essas diferencas Ihes sejam importantes (Hitt, Ireland, & Hoskisson, 2008)

Nesta estratégia é de destacar que, apesar do pre¢o nao ser o ponto fulcral da estratégia, este
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ndo pode exceder o que os clientes-alvo estdo dispostos a pagar. Os produtos e os servigos
prestados sdo desenvolvidos a medida das necessidades de cada cliente, e os clientes valorizam
mais caracteristicas diferenciadoras do que o baixo custo.

Hitt et al. (2008) consideram que, numa estratégia de diferenciacdo, é necessario
desenvolver novos sistemas e processos, formatar percepgdes através da publicidade, existir um
grande enfoque na qualidade, desenvolvimento de competéncias em ID e otimizacdo dos inputs
humanos através de baixa rotacdo de pessoal e elevada motivacao. Na iUZ Technologies verifica-
se uma atualiza¢do e desenvolvimento de novas técnicas de trabalho e uma elevada preocupacao
e exigéncia com a qualidade dos produtos desenvolvidos. A nivel de recursos humanos estes
possuem uma rotagao muito reduzida ou mesmo inexistente e revelam motivagdo e empenho na
realizacdo das suas tarefas. Na minha opinido, o desenvolvimento de competéncias de ID nado sdo
descuradas e existe publicidade. Considero que apenas este ponto da publicidade, poderd ser
melhorado e que ainda ndo esta explorado na sua plenitude, nomeadamente no que respeito diz
a presenca na Internet da empresa que nao espelha a atual orientacdo de negdcio assumida pela
empresa.

Ao aplicar uma estratégia de diferenciacdo, a empresa pode acrescentar valor pelas
caracteristicas e atributos Unicos do produto, pela elevada qualidade de servico ao cliente,
qgualidade superior dos produtos desenvolvidos e pelo prestigio ou exclusividade que
proporcionam a inovagao rapida.

Existem vdrios fatores que potenciam a diferenciagdo. Segundo Hitt, et al (2008) de entre
esses fatores destacam-se as caracteristicas do produto/servico Unicas, as caracteristicas de
desempenho Unicas e o0s servicos excecionais. Na iUZ Technologies verificam-se estas
caracteristicas, uma vez que, desenvolvem produtos Unicos que vdo de encontro as necessidades
especificas de cada cliente. Destacam-se ainda a utilizacdo de novas tecnologias, a qualidade dos
inputs, e excecionais competéncias e/ou experiéncia. Observa-se na iUZ uma procura constante
de novas tecnologias, que respondam de melhor forma as necessidades dos clientes e a realizagcdo
do trabalho interno da empresa, bem como, uma preocupa¢do com a qualidade dos inputs.
Quanto a experiencia da empresa, esta ja exerce atividade ha, aproximadamente, cinco anos.
Relativamente aos recursos humanos, estes possuem elevadas competéncias para a realizagdo
das suas fung¢des, uma vez que todos possuem uma Licenciatura ou Mestrado, em darea cientifica
relevante para o processo de Engenharia de Software e, em média, os colaboradores possuem
mais de 3 anos de experiéncia profissional na area de negécio em questao.

Apds uma contextualizacdo detalhada da jUZ Technologies a nivel de portfélio, produtos,

servicos e mercados em que atua, passamos a uma descrigdo da sua estrutura organizacional.
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4.2. Estrutura organizacional da iUZ
A iUZ Technologies esta organizada por projetos de grande dimensdo. O ciclo de vida dos
projetos descreve as seguintes fases:
e |niciacdo
e Planeamento
e Desenvolvimento
e Testes
e Correcdo bugs e Verificacdo
e Exploragao
e Encerramento.

Iniciagdo Planeamento Desenvolvimento

Corregdo bugs e

Verificagdo

Exploracao Encerramento.

Figura 26 — Ciclo de vida dos projetos da iUZ Technologies

No caso particular do projeto apresentado neste documento, verifica-se uma grande
importancia das fases de planeamento, desenvolvimento e testes. Como o projeto continha um
grau elevado de risco, um planeamento muito detalhado e pormenorizado foi o processo
implementado para reduzir o mesmo. O facto de o projeto ser inovador também contribuia para
aumentar o grau de incerteza do mesmo, a qual também era minimizada pelo planeamento
preciso e detalhado.

O desenvolvimento e os testes foram de fulcral importancia para verificar se os objetivos

pretendidos pelo cliente estavam a ser atingidos e quais as modificacbes que deveriam ser
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implementadas para o projeto realizar todas as tarefas do interesse do cliente e melhorar o seu
desempenho e qualidade.

A gestdo do projeto descrito inclui:

e I|dentificagdao de requisitos;

e Registar as vdrias necessidades, compromissos e expectativas dos stakeholders no

planeamento do projeto;
e Realizar o balanco do projeto competitivo registando:
o Ambito, Qualidade, Prazos, Orcamento, Recursos e Risco.

Como foi referido anteriormente, o planeamento é uma fase muito importante da
elaboracdo do projeto. Nesta fase realizou-se a identificacdo e registo dos requisitos do cliente.
Apds este processo, realizou-se um planeamento detalhado que incluia tarefas, prazos e a
especificacdo das pessoas que iriam realizar a tarefa. Este planeamento estava disponibilizado a
equipa de trabalho, num programa de software, que poderia indicar se as tarefas estavam
cumpridas, em processo, por realizar e, ainda, impedidas de realizar por algum motivo em
especifico. Estes planeamento permite a equipa de trabalho do projeto fazer uma gestao eficaz
para o alcance dos objetivos propostos e cada colaborador identificar corretamente quais as
tarefas que tem a desenvolver.

Dada a elevada complexidade e dimensdao do projeto foram estabelecidos varios prazos
em que a equipa tinha que cumprir uma série de requisitos. Apds ser atingido cada um destes
pontos, denominados release, o projeto era enviado ao cliente com o intuito de ele validar e ou
corrigir o trabalho realizado. Este processo permite que o cliente tenha um papel importante na
elaboracdo do projeto e a sua colaboracao permita uma atualizacdo constante do projeto.

A arquitetura organizacional da iUZ é a organizagdo por projeto. Como ja foi referido, a
empresa esta organizada por projetos de grande dimensdo. Estes projetos estdo distribuidos por
duas equipas dentro da empresa: Orange Team e Green Team. As equipas tém, praticamente,
colaboradores com as mesmas fungdes, permitido aos mesmos estarem concentrados em
projetos especificos, o que permite a melhoria da sua produtividade. Devido a dimensdo reduzida
da empresa e a especificidade das tarefas, alguns colaboradores pertencem a ambas as equipas.
No entanto, pode-se considerar que a arquitetura organizacional é por projeto.

Neste subcapitulo descrevemos o ciclo de vida dos projetos implementado na iUZ
Technologies e a estrutura organizacional implementada na empresa para o desenvolvimento de
projetos de software.

Em seguida sdo descritas as carateristica do projeto que serviu de base para a realizagao

deste relatério.
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4.3. Projeto do caso de estudo

A realizacdao deste caso de estudo incidiu sobre a analise de um projeto em particular.
Esse projeto serd chamando ao longo deste documento como projeto Green, nome ficticio
atribuido devido a questdes de confidencialidade e seguranca que ndo permite a exposicdo
detalhada de todos os pormenores do negdcio.

O projeto Green consistia num projeto diferenciado, criado especificamente para
corresponder as necessidades de um cliente. Este projeto consistia na venda de um servico do
interesse de uma grande diversidade etdria de clientes. Por este motivo, o projeto desenvolvido
teria de ser intuitivo e de facil utilizacdo para poder ser utilizado por uma elevada variedade de
clientes.

O projeto Green baseava-se no desenvolvimento de uma aplicagdo de software, cujo
objetivo consistia em estar disponivel para o publico em geral. Esta aplicagdo era muito completa
(em numero e tipologia de funcionalidades) e bastante complexa porgque reunia numa Unica
aplicacdo as ofertas existentes, a forma de realizar a procura do servico almejado e os clientes
finais. A aplicacdo permite que os servicos estejam disponiveis para os clientes finais de uma
forma muito acessivel, pratica, confortavel e econdmica, o que juntamente com a aglomeracdo de
todos os utilizadores descritos anteriormente consistiam nas grandes mais-valias do projeto.
Todos os utilizadores: agentes de procura, agentes de ofertas clientes finais e gestores do projeto
Green teriam acesso a paginas proprias para o seu perfil em que poderiam fazer a configuragao,
selecdo, definicdao e validacdo dos seus produtos.

O projeto Green tinha inicialmente previsto um desenvolvimento inicial de duracdo de 20
semanas (Tabela 5), mas devido a atrasos de desenvolvimento e alteracdo de requisitos, na data

de término do estagio curricular, 25 de maio de 2012, ainda estava a decorrer o desenvolvimento

do projeto.

1 SW Analysis & Specification 2011-10-03 2012-01-27
2 SW Architecture & Design 2011-10-10 2012-01-27
3 SW Implementation 2011-10-24 2012-02-24
4 SW Test & Deployment 2011-11-07 2012-03-02
5 SUPPORT & MAINTENANCE (Waranty) 2012-03-05 2012-06-02

Tabela 5 — Planeamento de atividades do projeto Green

Como se pode constatar pela andlise da Tabela 5, o desenvolvimento do projeto Green
deveria ter concluido o desenvolvimento a 2 de marco de 2012 e pronto para ser colocado em

producdo. A realidade foi bastante diferente do planeamento inicial. As atividades descritas de
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anadlise e especificagdo, arquitetura e design, implementacao e, testes e desenvolvimento foram
realizadas em ciclo para cada sprint e todas sofreram um atraso significativo.

Devido ao atraso de desenvolvimento do projeto, existiram objetivos do estdgio que ndo
foram atingidos, uma vez que, comtemplavam tarefas realizadas no final do desenvolvimento do
projeto, nomeadamente, a elaboracdo de documento de apoio para os utilizadores da aplicagao.

Apesar das restricoes de confidencialidade, sera apresentada uma descricdo e analise das

tarefas e atividades realizadas para a implementacdo do projeto Green.

4.4. Operacionalizacdo do plano de trabalho
Nesta seccao sdo descritas e descriminadas diversas atividades e tarefas realizadas na
operacionalizacdo do plano de trabalho descrito no capitulo 3. Para uma melhor compreensao e
estruturagdo, esta secgdo apresenta diversas subsecgGes:

e Definicdo de ambito de trabalho;

Gestdo do projeto Green;
o Metodologia de trabalho do projeto Green;

Andlise e testes;
Avaliacao de resultados e método de trabalho;
Conclusbes.

Na definicdo de ambito de trabalho sdo mencionadas algumas alteragdes existentes a
nivel das equipas de trabalho e as consequéncias mais relevantes dessas alteragoes.

Na gestdo de projetos descreve-se a forma como foram realizadas algumas fases,
concepcdo e implementacdo, e a forma como foi estruturado o projeto. Ainda no ambito da
gestdo de projeto é descrita a metodologia scrum aplicada ao projeto Green.

Posteriormente apresenta-se uma descricao sumaria da forma de realizagdo da andlise e
de testes, seguindo-se uma avaliagdo dos resultados obtidos e dos métodos de trabalho

aplicados.

4.4.1. Definicdao de ambito de trabalho

O estagio curricular foi iniciado no fim de Setembro. Ao entrar para a empresa, a
organizacdo da empresa sofreu algumas altera¢cdes, nomeadamente a nivel fisico, uma vez que,
existiu a adicdo de um lugar. Com o decorrer do tempo, e como a empresa se encontra em
expansdo, surgiram mais dois colaboradores que deram origem a mudangas estruturais na
empresa. Inicialmente, a empresa estava estruturada por projeto numa Unica equipa. Existiam
algumas funcgGes realizadas somente por uma pessoa e outras que eram partilhadas por dois, ou
mais elementos. Os projetos realizados na empresa tinham a participacdao dos diversos

colaboradores da empresa.
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Com a entrada de novos colaboradores, passaram a existir dois colaboradores por
tipologia de competéncias, o que permitiu a criacido de duas equipas de trabalho com
competéncias redundantes.

Esta mudanca estrutural provocou alteragGes positivas e negativas no desempenho de
fungBes na empresa. Como mudanga positiva encontra-se o facto de os projetos em curso
passarem a estar divididos entre as duas equipas, permitindo uma melhor qualidade na
concentracdo do trabalho individual de cada colaborador mas também como equipa. O facto de
ndo terem de mudar o projeto em desenvolvimento com tanta frequéncia permite que sejam
cometidos menos erros, devido aos colaboradores estarem mais focados no trabalho. Por outro
lado, como o trabalho desenvolvido pela equipa de trabalho é programado com bastante detalhe,
permite que os colaboradores estejam alinhados na realizacdo de tarefas e permite a consulta e
interacdo dos diversos elementos, sendo muitas vezes discutida a melhor estratégia a
implementar para a realizagao de determinadas fungdes.

As alteracdes negativas, sentidas imediatamente apds a constituicdo das equipas,
consubstanciaram-se na perda de métodos de trabalhos existentes entres diversos colaboradores,
que, devido ao facto de ficarem em equipas distintas ou ficarem a desempenhar funcées
diferentes das anteriores, ndo puderem manter a forma de trabalhar conquistada pela confianga
e experiéncia de trabalho em grupo. Por outro lado, como umas das equipas ficou com dois
elementos novos na empresa, teve uma dificuldade acrescida de integracdo e desenvolvimento
de métodos de trabalho da equipa como um todo. Apesar dos prés e contras, verificou-se que as
vantagens superam as desvantagens.

Apds a reestruturacdo dos colaboradores em equipa, decorreu uma alteracdo na
disposicdo fisica dos colaboradores, com o intuito de aproximar os elementos constituintes de
cada equipa. Esta alterag¢do proporcionou uma maior e melhor comunicagao entre os elementos
da equipa de trabalho, permitindo a alcance de melhores resultados na realizagao de projetos.

Cerca de cinco meses apds o inicio do projeto, a equipa de desenvolvimento foi
novamente reestruturada, perdendo um elemento, que passou a integrar uma nova equipa. Este
facto provocou um atraso no desenvolvimento da aplicagdo sendo necessdrio definir que
elementos iriam desempenhar as fungdes anteriormente atribuidas ao elemento que saiu e
elaborar uma nova estratégia de desempenho de fungdes.

Relativamente ao projeto retratado neste relatério verificou-se que o gestor de projeto
exerceu uma lideranga elevada, sendo o elemento que manifestou mais poder e autoridade na
elaboracdao do projeto. Verificou-se também que o gestor de projeto expressou uma grande
dedicacdo do projeto e exerceu o controlo do orcamento do projeto. As carateristicas deste
projeto, tal como representado na Tabela 2 , adequam-se a organizacdo por projeto, estrutura
organizacional praticada pela iUZ Technologies. Tal como supramencionado no enquadramento
tedrico, este tipo de organizacao é adequada para a realizagao de projetos diferenciados e Unicos

como manifestado nos projetos desenvolvidos na empresa iUZ Technologies.
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Em seguida, sera abordada a gestdo do projeto Green.

4.4.2. Gestao do projeto Green

A gestdo de projeto de desenvolvimento de software supramencionada possui trés fases
principais: concepgao, implementacdao e manutengdo. Ao longo do estagio curricular no decurso
do desenvolvimento do projeto Green acompanhamos duas dessas fases, a concepg¢do e
implementacdo. A fase de manutengdo ndo sera descrita pois, na data de término do estagio
curricular, esta ainda ndo tinha ocorrido.

A fase de concepgao, tal como mencionado no esquadramento tedrico, deve identificar a
informacdo que o projeto deve processar, as funcionalidades a implementar, as restricoes
existentes e os critérios que determinam o sucesso e a aceitagdo.

Antes da realizacdo desta fase foram negociados com o cliente orcamentos, metas, prazos
e objetivos que o projeto deveria cumprir. Apds este trabalho, foi realizado um planeamento com
as varias versdes do projeto nas quais eram especificadas quais as funcdes que a aplicacdo deveria
cobrir, em que Work Package estava incluida e em que data deveriam estar implementadas.

Na fase de concepcdo, foram realizadas no inicio do projeto diversas reunides com o
cliente e alguns elementos da equipa de desenvolvimento. Estas reunides tiveram o intuito de
enumerar, descrever e analisar os requisitos que se deviam implementar e funcionalidades que a
aplicacdo deveria executar.

Apds estas reunides foi realizado um documento com todos os requisitos funcionais
apurados. Neste documento foram descritos e especificados todos os atores intervenientes do
projeto. Para facilitar o enquadramento de requisitos, estes foram agrupados em Work Package
distintos, os quais identificavam as centrais fun¢Ges dos principais atores.

Nos Work Packages destacavam-se os enumerados em seguida:

1- Servigos;

2- Administracao;

3- Gestdo de Oferta;

4- Gestdo de Procura;

5- Meus servigos;

6- Canal de Distribuicdo Green .

Como alguns atores tinham funcbes de ambito distinto, alguns Work Packages foram
subdivididos em diversos Work Packages, como por exemplo, o WP4:

4.1 - Subdominio

4.2 - Widgets

4.3 - APL.
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Para coadjuvar uma melhor compreensao geral do projeto, foram elaborados diagramas
de atividade com a identificacdo das principais tarefas e funcdes a serem realizadas dentro de

cada work package, identificando os respetivos intervenientes.

<<JAVA + Oracle=>
GREEN
WP& PORTAL WP6 Canal de distribuigie Green
WP5 Meus Senvigos <_:_________|
________ I |
________ I E— N |
|
i
|
Cliente Final [
: WP 1 Servigos |
|
L ___ L - ™= = _ _ 1 _____ d
< .
1
1
1
1
—‘ !
1
WP4 Gestdo da Procura 1
1
= _ _1_____ 4
s o L H ] < |
JWP4.15u b-domrn'ns‘ WP4.2 Publicid ade WP4.3 AP| 1
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1
______ L - -= = _ o4
< .
1
1
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é_ L
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Administragdo

Figura 27 — Projeto Green com os atores e Work Packages

A fase de implementacdo da gestdo de projeto tem o propdsito de construir realmente o
projeto, definindo e construindo as estruturas de dados, os programas, os modulos, as interfaces
internas e externas e os testes a realizar

Para poder implementar a aplicagdo, os requisitos foram transformados em user stories
auténomas, simples e funcionalmente validas, através de um trabalho minucioso, com o intuito
de poder realizar testes unitarios na aplicagdo. Para facilitar o desenvolvimento e utilizando uma
metodologia agil, realizaram-se sprints, normalmente com 2 semanas de duragdo. A metodologia

utilizada sera apresentada em seguida.
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4.4.2.1. Metodologia de trabalho do projeto Green

O projeto Green, descrito neste relatério, implementou uma metodologia de
desenvolvimento de software agil, denominada Scrum.

O projeto Green teve uma duragdo bastante elevada em relacdo ao previsto e diversas
sprints. Na realizacdo do projeto foram elaboradas diversas versdes que foram entregues ao
cliente regularmente para analise, correcdo e observacdo dos objetivos propostos. Habitualmente
estas entregas eram realizadas ao final de uma sprint de desenvolvimento, na qual eram
implementadas novas funcionalidades.

O desenvolvimento do projeto Green foi iniciado com o WP 1 — Servigos, por ser o ponto
crucial do projeto. Este work package tinha como objetivo proporcionar ao cliente final,
representante de todos os utilizadores com acesso a internet, a possibilidade de solicitar um
servico. Esta parte do projeto iria necessitar da configuracdo da oferta e da procura, ou seja, para
funcionar corretamente iria ser necessario desenvolver todo o restante projeto. Para auxiliar o
desenvolvimento, os servicos foram segmentados em tarefas que se encontravam estruturados
em 5 paginas:

1. Pesquisa

2. Solugdes
3. Servigos extras
4. Dados
5. Pagina de confirmagdo
BOOK A PARKING SPAGE NOW. m
YOUR TRIP INFORMATION
AIRPORT, TRAIN OR DOCK <=
D>
|PUERTA 43 | — |PUERTA 43 |
PARKING INFORMATION
FROM: |31/12/1899
— - - PROMO CODE

CHECK YOUR BOOKING

.

Figura 28 — Pagina 1: Pesquisa do Projeto Green
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A pagina de pesquisa possibilitava o preenchimento a data, hora e local onde desejava
gue o servico estivesse disponivel (Figura 28) e posterior pesquisa das varias Solu¢Ges disponiveis.
Cada Solugdo continha uma descricdo sucinta (Figura 29) e outra mais detalhada que
poderia ser consultada, caso o cliente final desejasse no “+ info”. Para além desta funcionalidade,
o cliente poderia ordenar as solucGes apresentadas, poderia filtrar os dados mediante a escolha
de um tipo de servico, mediante a cobertura e/ ou tendo em conta o tipo de carateristicas que as

diversas solucdes ofereciam.

‘ 3. Extra services 4. Details and payment

FILTROS

PARKING SERVICE

[C] Parking Rotacional
[Tl Park And Ride

fi &7 nn 350& COVERS

RESULTS o | Sort by: [ ~]

B n [[] Techado
] ) X Direct [C] Al aire libre
Parking rotacional no aeroporto de Lisboa transport 7] cerrado

6.33

AVAILABLE SERVICES

[C] Privado, Acceso

— n 33—3% Restringido

=054 [ Vigilado 24 horas
264€ ocow
E 22 Sem;u de Park&Ride no aeroporto de Lisboa, disponivel 24 horas . [ Alarma conecta a central
. por dia. X Direct de alarmas
transport ) [C] Guarda de seguridad
G4 min [C] Perros

[C] Traslados gratuitos

[C] Permitido transporte de
animales

[C] Acceso minusvalidos

[FFwr

Figura 29 — Pagina 2: SolugGes do Projeto Green

Em seguida eram apresentados varios servigos extras que poderiam ser adicionados a
selecdo inicial da solucdo. Depois era apresentado um formulario com vérios dados que o cliente
teria de preencher. Finalmente, chegaria a uma pagina de confirmacdo da reserva, que permitia a
impressdo do documento comprovativo e enviava um email para o cliente final com o
comprovativo detalhado da reserva.

A primeira sprint ndo foi a mais complexa, mas devido a novidade do contexto do projeto
e a introducgdo dos conceitos e requisitos a equipa de desenvolvimento, foi das mais demoradas.
Um contexto novo aliado a uma equipa de trabalho diferente fez com que o desenvolvimento
inicial fosse mais demorado que o restante desenvolvimento do projeto.

O procedimento de desenvolvimento de cada sprint esteve estruturado na elaboracao de
diversas tarefas e atividades que percorriam todo o ciclo de desenvolvimento da sprint. Estas
tarefas e atividades foram bastantes semelhantes em todas a sprints realizadas e, por este
motivo, bem como considerar informacdo redundante, iremos descrever em pormenor apenas

uma sprint, neste caso, a sprint 8 dedicada as ofertas.
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Esta sprint teve a duracdo de 16 de abril a 27 de Abril de 2012. Nesta sprint, o papel de
scrum master esteve atribuido a mim.

Antes de iniciar a sprint foram realizadas algumas fun¢des de elaboracao e atualizacao das
user stories, bem como, da atualizacao do protétipo. O protétipo foi enviado para o cliente para
aprovagdo. O cliente aprovou-o e sugeriu algumas melhorias, no entanto, como estas sugestées
foram enviadas no decorrer da sprint, tiveram de ser feitas algumas correcdes as funcionalidades
ja implementadas.

O primeiro dia da sprint foi dedicado ao planeamento. Esta reunido denominada srum
planning, presidida pelo product owner, tinha como objetivo crucial planear a sprint, bem como,
transmitir a equipa de desenvolvimento quais as funcionalidades a implementar, analisar o
protétipo e definir qual a estratégia para desenvolver as funcionalidades. Nesta reunido foram
analisadas, completadas e atualizadas as user stories que fazem parte desta sprint. Para cada user
story foi feita uma estimativa do tempo que demoraria para implementar as funcionalidades para
cada um dos elementos. Depois desta andlise detalhada, por vezes, foram atualizados os prazos
e/ou os objetivos a implementar no decorrer da sprint. Nesta sprint em particular foram alargados
0S prazos, uma vez que se entendeu que o periodo de uma semana era insuficiente para o
cumprimento dos objetivos pretendidos. Apds a realizacdo do planeamento, a equipa de
desenvolvimento iniciou o desenvolvimento do projeto pelas fungdes que haviam sido discutidas
e planeadas na reunido.

Os dias desta sprint foram bastante rotineiros e representativos de grande parte dos dias
de trabalho.

O dia iniciava com uma daily scrum, onde eram reunidos todos os elementos da equipa,
incluindo o scrum master e o product owner quando este estava disponivel. Nesta reunido era
descrito o trabalho que tinha sido realizado no dia anterior por cada elemento da equipa, qual o
trabalho que cada um planeava realizar nesse dia e era questionado se existia algum
impedimento para o trabalho que iriam realizar nesse dia ou num futuro préximo. Quando
existiam impedimentos, estes ficavam a cargo do scrum master e eram tomadas medidas para o
resolver da forma mais rdpida possivel de forma a poder retirar o melhor rendimento de cada um
dos colaboradores. Quando o scrum master ndo tinha possibilidades de resolver o impedimento,
este era atribuido a um dos elementos da equipa, para que pudesse ser resolvido de forma breve
e eficiente.

As reunides da equipa de desenvolvimento do projeto Green eram realizadas préximo de
um quadro que tinha as user stories que ja haviam sido implementadas e que iriam ser
desenvolvidas nessa sprint. O quadro tinha varios estados: backlog, onde constavam todas as user
stories que iriam ser desenvolvidas nessa sprint; in progress, que continha todas as user stories
que estavam em desenvolvimento; e sprint done que continha as user stories que ja tinham sido
desenvolvidas mas que ainda ndo tinham sido efetuados os testes de aceitagdao, como se pode

observar na Figura 30. Apds terem sido realizados os testes de aceitacdo, as user stories
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transitavam para o estado product done. Durante a reunidao, mediante a informacgdo fornecida por
cada elemento da equipa, as user stories eram manipuladas de um estado para outro e permitia
ao scrum master e ao product owner, bem como, aos restantes elementos da equipa, ter uma
nogcdo bastante exata e pormenorizada da velocidade de desenvolvimento e percepcionar que

funcionalidades faltavam implementar e quais ja estavam desenvolvidas.

Figura 30 — Quadro do projeto Green

Fazendo uma comparagdo com as indicagGes apresentadas por Mike Cohn para a daily
scrum (Mountain Goat Software, n. d.-a), na minha opinido, cumprimos as mesmas com elevada
precisao.

No final da sprint, a sprint review e sprint retrospective foram suprimida, por falta de
tempo para a sua realizagdo e auséncia do product owner na empresa na data prevista para a sua
realizagdo.

A sprint review e sprint retrospective foram realizadas em cerca de metade das sprints.
Normalmente fazia-se a sprint review seguida da sprint retrospective. Na primeira comegavamos
por ver as funcionalidades que tinham sido implementadas mas que ainda ndo tinham sido
testadas. Apds esta demonstragao, realizavamos a sprint retrospective em que cada elemento do
grupo de trabalho dava a sua opinido sobre a sprint que tinha decorrido e quais eram os motivos
gue consideravam responsaveis por ndo terem sido atingidos alguns objetivos das sprints. Destas
reunides surgiram algumas medidas que foram implementadas de forma a melhorar o
desempenho da equipa.

Uma das melhorias implementadas foi a elaboragcdo de diagramas de estado e de
sequéncia para as diversas funcionalidades, para que a equipa tivesse uma ideia clara, precisa e
concreta dos diversos estados possiveis, do ciclo de evolugdo desses ciclos e mais tarde passaram
a incluir também a informacgdo sobre quais os atores que poderiam editar os dados e quais os
destinatdrios que iriam receber emails de notificagdo de diversas a¢gdes. Encontram-se em anexo,

3 exemplos de diagramas de estado elaborados no ambito do projeto Green, que mostra a versao
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mais simplista em que apenas tém os estados e as agdes que podem ser realizadas em cada
estado até uma versao bastante complexa de diagrama em que constam todos os estados, as
diversas ac¢oes, os emails que deverdo ser enviados (Estado das ofertas). Estes exemplos podem
ser consultados no Anexo 2.

Existiram outras melhorias como, por exemplo, incluir uma user story com a realiza¢cdo do
protétipo das funcionalidades de sprint seguinte. Esta melhoria adveio do facto da equipa de
trabalho considerar imprescindivel ter o protétipo realizado e validado, de forma a serem
realizadas o menor numero de alteragées e poderem consultar o mesmo para observarem as
diversas a¢bes que tinham de ser implementadas. Numa das sprints, o protdtipo ainda ndo estava
desenvolvido e optou-se por iniciar o desenvolvimento das funcionalidades sem a elaboracdo do
mesmo para poupar tempo. Esta acdo ndo obteve o resultado esperado, uma vez que, devido a
ndo terem o protétipo para consultar as funcionalidades, surgiram muitas dividas na
implementagdo das funcionalidades. O facto de nao terem uma ideia global de todas as tarefas a
realizar, fez com que determinadas particularidades e restrices ndo estivessem contempladas, o
qgue provocou a retificacdo de cddigo e repeticdo do desenvolvimento de varias tarefas. Nesta
sprint o desenvolvimento e implementacdo das funcionalidades teve uma velocidade bem mais
reduzida que as demais, o que demonstrou que o protétipo era essencial para esta equipa de
desenvolvimento. Este facto era corroborado por, na altura do desenvolvimento desta sprint,
muitos dos requisitos ndo estarem registados num documento. Este foi, na minha opinido, um dos

grandes problemas do desenvolvimento do projeto.

4.4.3. Analise e testes
Na fase de analise, foi elaborado um documento com os requisitos funcionais que o

projeto Green deveria realizar, como supramencionado. Para o desenvolvimento do projeto, os
requisitos foram transformados em user stories. No inicio de cada sprint, as user stories eram
colocadas no quadro ilustrado na Figura 30 e transitavam de estado a medida que o
desenvolvimento decorria.

As user stories, exemplificadas na Figura 31 foram eleitas como o meio de transmitir os
requisitos a equipa de trabalho que iria realizar o desenvolvimento do projeto Green. Para além
de permitir a manipulacdo de user stories de modo a proporcionar uma visdo global do
desenvolvimento do projeto aos varios elementos da equipa de desenvolvimento e ao product
owner, tinham pequena dimens3do, eram claros e precisos, enfatizam a comunica¢do verbal
permitindo estimativas de dificuldade e tempo que demoravam a desenvolver, eram
suficientemente pequenas pelo que permitiam ser desenvolvidas vdrias na mesma sprint,

permitem flexibilidade na ordem do seu desenvolvimento e acima de tudo, sdo testdveis.
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(ICRS-8) Como CF (Cliente Final), pretendo
indicar o local onde irei iniciar a viagem

Description: - Para definir o local de partida, e chegada, impaorta registar o
terminal, outro tipo de especializacao (e.g. cais, etc), disponivel no
lugar selecionado;

- Devera ser possivel indicar com pormenar a datafhora de partida
e data/hora de chegada;

- & hora de partida e de chegada & a hora aproximada em que o
CF deseja estar no ponto de wiagem.

Themes: WP1.RESERVAS
Felease: FReleaze 0.2

Sprint: TU212011 - 120212011 -- SPRT3 . RESERVAS W07
Team: GREEM

Figura 31 — Exemplo de uma user story aplicada no projeto Green

Para testar cada user story, esta era copiada do programa onde era elaborada e
armazenada, Scrum Works, para um programa denominado Eventum. Neste programa, era
descrita a user storie e descritos alguns testes que tinham de ser realizados. Muitas das user
stories estavam interligadas e por este motivo, ao realizar os testes, o objetivo era realizar os
testes por epic, ou seja, o conjunto de user stories que completavam uma funcionalidade. Esta
forma de realizar os testes permitia que se poupasse bastante tempo na elaboracdo de pre-
requisitos e carateristicas necessdrias para a realizagdo de testes. Quando existia algum erro ou
melhoria a implementar, este era descrito com muito pormenor e enderecado a um dos
elementos da equipa de trabalho que, efetuavam a sua corre¢do. Cada issue encontrado, para
além de estar incluido habitualmente numa categoria de erro ou melhoria e de ser enderecado a
um ou varios elementos da equipa de trabalho, possuia a classificagao por prioridade: critica, alta,
média, baixa e agradavel possuir. Esta Ultima categoria, agraddvel possuir era destinada a registar
as melhorias que poderiam ser implementadas para contribuir para a exceléncia do projeto mas
gue, no entanto, ndo pertenciam aos requisitos discriminados pelo cliente.

Apds as corregbes dos erros, era novamente verificado se o problema detetado ja estava
corrigido e, em caso afirmativo, era encerrado o issue e colocada a user story como realizada.
Neste momento, a user story alcancava o estado de done product no quadro do projeto Green,

objetivo pretendido para todas as user stories.
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4.4.4. Avaliacdo de resultados e método de trabalho
Como referido anteriormente, uma dos maiores problemas do desenvolvimento do

projeto Green, foi a inexisténcia de um documento que contemplasse o registo de todos os
requisitos que o projeto deveria cumprir.

Quando o projeto iniciou, foi realizado um documento com as especificacbes dos
requisitos. Nesse documento constavam cerca de 200 requisitos. Esse documento que
inicialmente parecia bastante exaustivo demostrou estar muito incompleto em diversas areas e
funcionalidades. Por decisdo do product owner e de acordo com a filosofia scrum de que o
planeamento é iterativo (Dyba & Dingsgyr, 2008), iniciou-se o desenvolvimento do projeto sem o
registo de todos os requisitos do projeto. Esta decisdao, como todas as demais, teve vantagens e
desvantagens. Uma das grandes vantagens foi a poupanca de tempo e trabalho na recolha
pormenorizada de todos os requisitos. Este trabalho era muito moroso e algo enfadonho para o
cliente. A metodologia aplicada consistia em comecar a desenvolver o projeto, e a medida que
este ia sendo desenvolvido, ia-se falando com o cliente das proximas funcionalidades a
desenvolver. Como a metodologia implementada (scrum) era &gil, permitia que a equipa de
desenvolvimento se adaptasse aos novos requisitos. As grandes desvantagens desta decisdo
foram a alteracdo de requisitos fundamentais que originaram muitas mudancas no cdodigo, os
programadores ndo conseguirem prever varias situacdes por ndo terem uma visao global de todas
as funcionalidades do projeto e o desconhecimento e alteracdo de requisitos durante ou apds a
implementacdo de funcionalidades. Estes motivos, na minha opinido, provocaram um decréscimo
na velocidade de desenvolvimento do projeto.

O desenvolvimento do projeto foi também afetado por outros fatores, uns dependentes
da decisdo da equipa de planeamento e desenvolvimento e outros alheios a mesma. Existiram
sprints em que, devido a falta de tempo para realizar as tarefas, optou-se pelo desenvolvimento
da aplicagdo sem a realizagao do protétipo. Apesar de inicialmente parecer que se poupou tempo,
na realidade verificou-se que isto ndo sucedeu. Surgiu um numero muito mais elevado de
questOes e parte do trabalho realizado teve de ser refeito devido a mas interpreta¢des dos
objetivos requeridos. A equipa de desenvolvimento teve dificuldades acrescidas por ndao terem
uma ideia clara e precisa dos objetivos e das funcionalidades que deveriam implementar.

Por vezes os elementos das equipas de desenvolvimento eram solicitados para a
participacdo em outros projetos da empresa, o que também provocou alguma oscilagdo nas
metas e prazos das sprints que estavam a ser realizadas.

No decorrer da implementacdao do projeto, realizaram-se diversas alteragbes de
requisitos. Observaram-se varias reagdes como o aumento da duracdo do projeto e dos custos
inerentes ao mesmo, aumento de erros que ndo tinham sido detetados e erros em requisitos pois
as alteragoes introduzidas entravam em conflito com alguns que ja estavam implementados. Para
além destas reagdes, na equipa de trabalho observou-se uma diminuicdo da motivacdo dos

trabalhadores e uma excessiva pressao para cumprir os objetivos estabelecidos. Na minha
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opinido, ndo ocorreu uma diminuicdo de produtividade mas os demais efeitos provenientes da
alteracdo de requisitos, identificados por Ferreira et al. (2009) ocorreram todos. Podemos concluir
que a volatilidade dos requisitos tem varios efeitos indesejados para a implementagao do projeto.

Outro problema advindo da alteracdo de requisitos e também da correc¢do de erros, foi o
surgimento de erros e falhas em funcionalidades e user stories que ja estavam testadas. Diversos
erros foram detetados provenientes dessas a¢des mas, para que a iUZ Technologies seja
reconhecida pela qualidade e exceléncia recomenda-se o teste de todas as user stories
implementadas antes de este ir para producao.

Como referido no enquadramento tedrico, para sobreviver, prosperar, e crescer, uma
metodologia deve ser capaz de aprender com outras metodologias e adaptar com sucesso a novas
exigéncias do mercado (Riehle, 2001). Na minha opinido, seria interessante e produtivo
implementar algo como o referido na metodologia Método Dynamic Systems Development
Methodology (DSDM) (Voigt, 2004) em que constituiam um conjunto de requisitos imutaveis, que
permaneciam ao longo de todo o desenvolvimento sem alteracdes. Desta forma, era permitida a
alteracdo de requisitos, mas ndo na sua totalidade, trazendo um pouco de estabilidade ao
desenvolvimento do projeto e permitindo ter uma metodologia agil.

Na minha opinido, uma sprint de desenvolvimento “ideal” para este projeto, deveria ter
duracdo de 2 semanas. Iniciaria com uma sprint review em que seriam esclarecidos, detalhados e
planificados os objetivos dessa sprint. Durante a sprint deveria ser realizado o desenvolvimento
das tarefas e implementadas as fung¢Ges determinadas como objetivos. Todos os dias de trabalho
posteriores ao primeiro, deveriam ser iniciados com uma daily scrum, onde seria realizado um
ponto de situagdo com cada um dos trabalhadores e verificado a existéncia de impedimentos para
a realizacdo de trabalho.

Além destas atividades, deveria ser reunida a informagdo relativa as prdéximas
funcionalidades a implementar para se poder realizar o protétipo das mesmas. Este protétipo
deveria ser validado pelo product owner e pelo cliente final, se fosse necessario. Desta forma
guando se iniciasse a sprint seguinte iria ter-se um nivel de segurancga satisfatorio das tarefas a
implementar e quais as restri¢des e requisitos dos mesmos. Depois desta validagées deveriam ser
realizadas e atualizadas as user stories que iriam ser desenvolvidas na sprint seguinte.

Outra tarefa que deveria ser iniciada no principio de cada sprint, no meu ponto de vista, é
a realizacdo de testes de aceitacdo e de qualidade sobre as tarefas implementadas na sprint
anterior. Desta forma, os programadores tém presente as carateristicas das funcionalidades e a
forma como estas foram implementadas e permite que a corre¢do de erros seja realizada mais
rapidamente e com melhores resultados.

No final da sprint deveria ser realizada uma sprint review e, se possivel, uma sprint
retrospective, segundo as indica¢cdes presentes no enquadramento tedrico (Mountain Goat

Software, n. d.-c, n. d.-d). Deve-se ter em conta que o desenvolvimento de funcionalidades sé
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esta concluido apds a realizacdo de testes de aceitacdo e da corre¢do de erros que surjam na

realizacdo desses testes.

. spt¢_
. 1Semana 22Semama |
Sprint

Planning

Desenvolvimento de funcionalidades

Sprint review
Sprint retrospective

Realizagdo testes de aceitacdo

da sprint anterior

Realizacdo do protdtipo Validagdo do protdtipo

da sprint seguinte da sprint seguinte
Preparacdo e retificacdo das
user stories da sprint seguinte

Figura 32 — Atividades de uma sprint “ideal”

4.5. Conclusoes

Em suma, o trabalho realizado na jUZ Technologies foi muito gratificante para mim,
aprendi imensos conceitos novos e fui introduzida numa area que me era praticamente
desconhecida. A participacdo no projeto Green desde o seu inicio permitiu-me perceber a
metodologia utilizada na empresa, quais os seus pontos fortes e aspetos que poderiam ser
melhorados.

Ao longo de todo o projeto verificou-se a utilizacdo da metodologia agil scrum que seguia
grande parte das indicagbes do enquadramento tedrico. Iniciava-se a sprint com uma sprint
planning em que eram especificadas as funcionalidades a implementar, esclarecidas duvidas e
feito o planeamento detalhado das tarefas. Os restantes dias da sprint eram principiados com
uma daily scrum em que se sumariava o trabalho realizado por cada elemento de trabalho no dia
anterior e qual o trabalho que iria ser realizado no dia seguinte. Quando surgiam impedimentos
estes eram descritos para que o scrum master pudesse tomar providencias para os eliminar ou
delegar essa responsabilidade noutro elemento.

A sprint review e retrospective foram realizadas apenas algumas vezes e pelo menos a
sprint review tem, na minha opinido, uma importancia elevada para o bom funcionamento da
equipa de trabalho e ndo deveria ser descurada. Esta reunidgo permite que toda a equipa esteja
sempre atualizada nas funcionalidades implementadas no desenvolvimento do projeto.

Para além destas indicagdes é proposta a elaboragdo de um conjunto de requisitos

imutaveis, permitindo que estes servissem de base para a realizacdo do projeto. Este conjunto
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constituiria apenas uma parte dos requisitos melhorando a projecdo da arquitetura geral do
projeto, permitindo a alteracao dos restantes requisitos. No entanto, esta alteracdo devera ser
ponderada, porque a alteracdo ocorrida nos requisitos neste projetos provocou varios efeitos
secunddrios ndo desejados. Para além da satisfacdo imediata do cliente com a alteracdo de
requisitos, o aumento do tempo na realizacdo das tarefas e o custo advindos da alteracdo de
requisitos, por exemplo, provocam uma diminuicdo da sua satisfacao.

Recomenda-se, no final da fase de testes, a realizacdo de testes de aceitacdo em todas as
user stories com a finalidade de corrigir e colmatar o mdximo de falhas, umas ainda ndo detetadas
e outras provenientes de outras alteragbes no sistema, para que o projeto aufira da melhor
gualidade e exceléncia.

Para finalizar, sdo apresentadas as atividades “chave” consideradas para a realizacdo da

III

sprint “ideal” para este projeto. Nestas atividades encontram-se as tarefas da sprint atual: sprint
planning, daily sprint, desenvolvimento das funcionalidades, sprint review e sprint retrospective.
Para além destas atividades, devem ser realizadas acGes para um planeamento atempado da
sprint seguinte: construcdo e validacdo do protdtipo. Devem, também, ser realizados os testes
logo apds a implementacdo das funcionalidades pois permitem uma correcdo melhor e mais
rapida dos erros detetados, uma vez que, os programadores e designers tém a informacao e
particularidades destas funcGes muito presentes.

No capitulo seguinte serdo apresentadas as conclusGes gerais de todo o relatério.
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5. Conclusao
O estdgio curricular realizado na iUZ Technologies foi muito gratificante para mim, aprendi

imensos conceitos novos e fui introduzida numa area que me era praticamente desconhecida. A
participacdo no projeto Green desde o seu inicio permitiu-me perceber a metodologia utilizada na
empresa, quais os seus pontos fortes e aspetos que poderiam ser melhorados.

Neste relatério, o enquadramento tedrico apresentado centra-se em 3 grandes tematicas:
organizacdao em equipas e em projeto, modelos de desenvolvimento de software e, andlise e
testes, tematicas que sdo analisadas no desenvolvimento do projeto Green.

Relativamente a organizacao da empresa concluimos que esta se encontra organizada por
projeto, o que é adequado, uma vez que, na empresa sao desenvolvidos projetos Unicos e
diferenciados. O ciclo de vida de um projeto pode ser bastante diferente e deve adequar-se as
carateristicas e diversidade do projeto. Consideramos que o ciclo de vida do projeto Green
apresenta 7 fases distintas: iniciacdo, planeamento, desenvolvimento, testes, correcao de bugs e
verificacdo, exploracado e finalmente, o encerramento.

O modelo de desenvolvimento de software do projeto Green utilizou uma metodologia
agil, mais especificamente a scrum. Este método é organizado em sprints e prevé entregas
faseadas do projeto. Neste método seguiam-se grande parte das indicacdes presentes no
engquadramento tedrico. Recomenda-se para uma melhoria de resultados a realizacdo de sprints
review e retrospective, principalmente da sprint review no final da sprint com o intuito de manter
toda a equipa atualizada nas funcionalidades implementadas no desenvolvimento do projeto. No
desenvolvimento da sprint aconselha-se o desenvolvimento e validagdo do protdtipo com as
funcionalidades a implementar na sprint seguinte, bem como, a realizacdo de testes de aceitagdo
logo apds a implementacado das funcionalidades.

Relativamente a analise e testes, os requisitos foram transformados em user stories e
toda a implementagdo das funcionalidades e desenvolvimento de tarefas foi baseada nas user
stories. Relativamente aos testes, cada user story era testada independentemente de forma a
garantir que todas as funcionalidades pretendidas estavam corretamente implementadas. Este
método de realizar os testes é considerado por varios autores o que obtém melhores resultados.
Além destas carateristicas enumeradas é recomendada a repeticdao da realizagdo de testes de
aceitacdo em todas as user stories implementadas antes do projeto ser colocado em producdo

para alcangar uma maior qualidade e exceléncia do produto.

5.1. Limitacoes e propostas para trabalhos futuros
Nas limitagdes encontradas neste projeto destaca-se o facto de o projeto Green ndo ter

sido concluido por motivos que sdo alheios a autora e desta forma ndo ter sido possivel atingir

todos os objetivos que tinham sido propostos inicialmente.
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Outra limitacdo, que teve bastante impacto neste relatério, foi a privacidade e normas de
seguranca da empresa que ndo permitiram uma descricdo clara e pormenorizada das diversas
tarefas e atividades realizadas no ambito do projeto Green, nem uma descricdo pormenorizada do
projeto, tendo sido efetuada uma descricio de forma um tanto ou quanto anonimizada neste
relatério, sem que isso prejudicasse quer a empresa de acolhimento, quer os objetivos deste
trabalho.

Como trabalho futuro, penso que seria interessante desenvolver um novo projeto tendo
em conta as melhorias sugeridas no capitulo anterior, terminar o projeto Green e realizar uma
comparacdo entre as duas metodologias aplicadas, para verificar se as melhorias sugeridas iriam
surtir o efeito desejado e que novas medidas deveriam ser implementadas no desenvolvimento

de novos projetos na iUZ Technologies.

5.2. Balancgo final do estagio curricular

Fazendo um balango geral do estagio curricular, tendo em conta os objetivos iniciais
propostos, todos foram atingidos com a excecdo da elaboracdo da documentacdo de apoio aos
utilizadores. Este objetivo ndo foi cumprido porque a realizacdo do projeto Green teve atrasos
consideraveis no seu desenvolvimento, face ao inicialmente estimado e, na altura do término de
estdgio, ainda ndo se tinha alcancado o momento de realizar esta tarefa. Todos os restantes
objetivos foram alcangados com sucesso.

Na minha opinido, o estdgio curricular realizado na iUZ Technologies foi vantajoso para a
empresa, pois permitiu usufruirem dos meus servicos e para mim porque possibilitou um
enriquecimento a nivel pessoal e profissional bem como uma vasta e rica aprendizagem.

Ao longo do decurso do estagio curricular, com a nocdo que o protétipo era essencial para
a equipa de desenvolvimento, passamos a realizar e analisar o protdtipo com muito mais énfase e
ateng¢do que anteriormente. Habitualmente condensava todas as funcionalidades e tarefas que o
prototipo deveria realizar e, a medida que este ia sendo desenvolvido, realizava uma analise para
verificar se todas as funcionalidades estavam contempladas e sugerir algumas melhorias. Este
trabalho permitia colmatar vdrias falhas que poderiam ter impacto no devenvolvimento do
projeto.

Ao longo do estagio curricular adquiri diversos conceitos, metodologias, praticas e
experiéncia. A grande mais-valia de um estdgio relativamente ao estudo tedrico é a experiéncia e
possibilidades de implementar realmente os procedimentos adquiridos. Esta experiéncia foi ainda
mais rica que o normal porque acompanhei o desenvolvimento do projeto Green desde o inicio,
percorrendo diversas fases. A equipa de desenvolvimento deste projeto, bem como o product
owner, eram experientes e sempre me auxiliaram e realizaram sugestdes de melhoria do meu

trabalho para que pudesse integrar-me ainda melhor nas minhas tarefas e atividades.
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Na minha opinido, este estagio e todos os conhecimentos adiquiridos sdo muito
importantes para o meu futuro e possuem uma grande possibilidade de expandir os meus
horizontes ao nivel do mercado de trabalho.

Fazendo uma avaliagdo do estdgio, considero que este superou as minhas expectativas,
pois ndo tinha considerado adiquirir tantos conhecimentos, experiéncia e trabalhar com os
fantasticos colegas da iUZ Technologies. Outras carateristicas que me surpreenderam foi a
responsabilidade e poder adquirida no desenvolvimento do projeto, uma vez que, grande parte
do desenvolvimento do projeto foi realizada baseada no trabalho elaborado por mim, ainda que
este trabalho fosse verificado pelo product owner. Muitas vezes recorriam a mim para o
esclarecimento de duvidas relativas aos requisitos descritos ou as funcionalidades a implementar,
sendo minha a responsabilidade de procurar o esclarecimento no product owner ou reunir a
informacdo para solicitar o esclarecimento ao cliente. Como era o elemento do projeto que tinha
mais conhecimento dos requisitos e havia participado na maioria das reunides com o cliente era
considerada o “cérebro” do projeto, pelo que alcancei importancia no desenvolvimento do

projeto.
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ANEXO 1
Ao longo do estdgio fui realizando diversas atividades e tarefas na empresa. Segue-se uma

sintese das tarefas mais importantes realizadas, ao longo do tempo.

Intervalo . .
Semana . Descrigao das tarefas
de dias

' ' Nesta primeira semana, foi-me apresentada a empresa.
Realizei a leitura de varios documentos relativos ao modo de
funcionamento da empresa para me introduzir no modo de trabalho e
funcionamento da empresa.

Iniciei, também, a leitura do livro de UML — metodologias e
ferramentas case (Silva & Videira, 2001) . Este livro foi-me
recomendado porque possuia informacdo detalhada sobre uma série
de conceitos que eu iria necessitar e permitia-me relembrar uns e
tomar conhecimento de outros. O livro contém um capitulo com

enquadramento e conceitos gerais que abrange os sistemas de
26-09-2011

informacdo, a arquitetura de sistemas de informacdo, o planeamento
! ° estratégico de sistemas de informagdo e engenharia de software,
02-10-2011
entre outros. O livro explica o processo de desenvolvimento de
software que possui a descricdo das varias fases de desenvolvimento
de software, o que foi muito importante para me situar no processo e
perceber qual a minha fungdo e que impacto teria ao longo do
projeto.
Silva e Videira (2001) possuem uma parte do livro dedicada a
linguagem de modelacdo UML, a qual é a utilizada pela empresa iUZ, a
qual foi muito importante para a percegao de muitos conceitos e para
entender a especificagdo, construgdo, visualizagdao e documentagdo de

artefactos de um sistema de informacao.

Nesta semana realizei alguma pesquisa sobre a iUZ
Technologies, nomeadamente, através da analise do site da empresa
(iUZ Technologies, 2011).
03-10-2011 No entanto, a tarefa que realizei a grande parte do tempo foi

2 a
relativa ao projeto de Auditoria. Realizei um estudo sobre este projeto
09-10-2011
para percepcionar o ambito do projeto, as suas especificacdes e
requisitos. Este projeto encontra-se me fase de manutencao e iniciei a

realizacdo de testes de desenvolvimento.
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Intervalo

de dias

10-10-2011
a
16-10-2011

Descri¢ao das tarefas

Nesta semana foi realizada a continuacdo de testes de
desenvolvimento do projeto de Auditoria.

Nesta semana foi, também, iniciado o projeto Green, no qual é
focado este documento e descrito todo o processo. O primeiro passo
realizado por mim foi o levantamento de requisitos funcionais, o que
devido a dimensdo do projeto, foi apenas o inicio da realizacdo do

mesmo.

17-10-2011
a
23-10-2011

No ambito do projeto Green, foram realizadas diversas
reunides com o cliente e com a equipa de trabalho com o objetivo de
fazer o levantamento das necessidades do cliente, a sua alteracdo e
atualizacdo — Requisitos.

Os requisitos foram agrupados em Work Packages para, entre

outros objetivos, estruturar os dados e facilitar a sua consulta.

24-10-2011
a
30-10-2011

Nesta semana continuaram as reunides com o cliente do
projeto Green e a posterior alteragao e corregao de requisitos. Para
além do levantamento de requisitos, colaborei na definicdo de uses
cases, apesar de ainda ser uma versdo inicial que ndo abrangia o
projeto na sua totalidade.

Nos Ultimos dias participei no inicio da elaboragdo do

documento que contém as user stories.

31-10-2011
a
06-11-2011

Neste periodo, continuei com a alteragdo e atualizacdo de
requisitos, do projeto Green. Realizei também a atualizacao de uses
cases e de user stories, de acordo com as altera¢Ges realizadas nos
requisitos. Nesta semana foi realizada uma mudanca estrutural no
projeto Green, que implicara a retificacdo e reestruturacdo de grande

parte do projeto.

07-11-2011
d
13-11-2011

Continuei com a realizagao e correcao de uses cases e de user
stories. Realizei uma pequena pesquisa para perceber como realizar o
plano de testes baseados nas user stories ja realizadas, no entanto,
esta nao foi suficiente para esclarecer as minhas duvidas e perceber
qual a forma mais agil e competitiva de realizar os mesmos.

Iniciei a leitura do livro PMBOK - A Guide to the Project
Management Body of Knowledge 4™ (Duncan, 2008), que explica como
gerir um projeto e, nomeadamente, definem projeto, gestdo de

projeto e descrevem o ciclo de vida do projeto e a sua organizagao.
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Semana

Intervalo

de dias

Descri¢ao das tarefas

As user stories relativas ao WP1, parte mais importante do
projeto, foram atualizadas e completadas de forma a cobrir todas as
iAol suas necessidades. Foi também elaborado um estudo e registada a
8 a
informacao recolhida do cliente relativa as tarifas aplicadas no projeto
20-11-2011
Green. Esta informagao foi sintetizada num documento com o objetivo
de facilitar a percepgdo deste complexo requisito.

Nesta semana, iniciei um ficheiro com a especificacdo de uses

cases. Este ficheiro estd a ser realizado com o intuito de esclarecer
21-11-2011 - . ~
algumas duvidas no procedimento e execucdo de algumas tarefas.
9 a
Para poder questionar o cliente sobre determinadas classes,
27-11-2011
estive a participar na realizacdo de um ficheiro com a sintese das
classes mais problematicas.

Efetuei o levantamento e registo das duvidas existentes,
advindas da alteragdo de requisitos e de carateristicas do projeto
ainda ndo definidas claramente ou que nao tivessem sido abordadas.

AL Devo referir que estas duvidas ndo provém de todo o projeto, mas
10 a
apenas do WP1, parte desenvolvida do projeto, e do WP3, parte
04-12-2011
seguinte a ser prototipada.

Para melhorar a performance do projeto e obedecer a todos
os requisitos do cliente realizei testes ao protdtipo.

Nesta semana foram realizadas vdrias reuniées com o cliente.
Nestas reunides foram esclarecidas duvidas e validado o protétipo,

05-12-2011 bem como, solicitadas alteragdes. No seguimento destas reunides,
11 a
realizei um documento com as alteragdes e retificacées que teriam de
11-12-2011
ser efetuadas, nomeadamente a nivel do protdtipo e da base de
dados.
12-12-2011 Nesta semana, conclui a sintese da informacdo recolhida nas
12 a reunides e esta, foi comunicada a equipa. Apds este trabalho,
18-12-2011 introduzi as user stories no Eventum e comecei a realizagdo de testes.
Realizei testes de aceitagdo ao projeto para verificar se todas
19-12-2011 . .
as user stories planeadas estavam implementadas no programa do
13 a
projeto Green. Registei erros, possibilidades de melhoria e user stories
25-12-2011
ainda nao implementadas.
26-12-2011
14 a Interrupgdo do trabalho na iUZ Technologies.
01-01-2012
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Intervalo o
Semana Descrigdo das tarefas

de dias

Efetuei a sintese do trabalho ja efetuado no protdtipo, tendo

02-01-2012 €m conta os objetivos propostos (user stories) e os objetivos ja

15 a alcangados. Realizei alteragbes nas user stories ainda nao
08-01-2012 implementadas, tendo em conta as alteragdes ja efetuadas nos

requisitos.

Estudei o feedback do cliente relativamente a release de 22-
12-2012. Realizei um documento com a sintese de todas as alterag¢Ges
e inseri novas user stories para desenvolver e issues de melhoria para
corrigir pormenores que o cliente desejava de uma forma distinta do
09-01-2012 implementado.
16 a Iniciei a realizacdo de uma arborescéncia’ que pretendia ter
15-01-2012 todo o mapa do projeto Green. Este grafico foi desenvolvido com o
intuito de proporcionar a equipa de trabalho uma ideia clara e precisa
das diversas fun¢des que cada subdomain poderia realizar e, ainda
mais concretamente, a sua precedéncia e dependéncia das diversas

tarefas.

Nesta semana realizei um documento com as paginas que

faltavam no protétipo, referentes ao WP3. Esse documento continha

LUl 2 as funcionalidades que teriam de ser efetuadas em cada “pagina”.
17 a .
A medida que o protétipo ia sendo desenvolvido, realizei
22-01-2012

alguns testes de desenvolvimento, para verificar se todas as

funcionalidades eram realizdveis no novo protdtipo.

Preparei a reunidao com o cliente do Projeto Green. Realizei a

23-01-2012 Participagdo na reunido com o cliente para esclarecimento de duvidas

18 a e validagdo do protétipo.
29-01-2012 Realizagdo de diagramas de estado e de sequéncia resultantes
da reunido.

Continuacdo da realizacdo de diagramas de estado e

S sequéncia. Atualizacdo das user stories da proxima sprint face as
19 a
informacgdes recolhidas da reunido.
05-02-2012

Realizagao de testes de produgao.

2 A . . . . . . . .
Uma arborescéncia é uma arvore que possui uma raiz. Aplica-se a grafos orientados (Mariani, n. d.)
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Intervalo

Descri¢ao das tarefas

de dias
o2 Preparagdo de user stories para testes. Continuagao de
20 a
realizacdo de testes na aplicagdo em testes de produgao.
12-02-2012
13-02-2012 Esclarecimento de vérias duvidas advinda da equipa de
21 a trabalho com o product owner. Preparacao das user stories para a
19-02-2012 realizagdo de testes.
AVRIAALE Realizacdo de testes da aplicacdo em testes de produgdo e
22 a
testes de desenvolvimento.
26-02-2012
Completar as user stories necessarias para a sprint a decorrer.
27-02-2012 Verificacdo do protdtipo relativo a sprint iniciada, se este continha
23 a
todos os campos necessarios e cumpria todos os requisitos. Realizagdo
04-03-2012
de testes na aplicagdo em testes de produgao.
05-03-2012
24 a Realizagao de testes na aplicagao em testes de produgdo.
11-03-2012
Realizagdo de testes na aplicagdo em testes de produgao.
12-03-2012 Preparagdo do guia para mostrar ao cliente a aplicagdo em testes de
25 a produgdo. Participacdo em reunides com o cliente de aprovac¢do da
18-03-2012 aplicacdo e validagdo do protdtipo. Atualizagdo e correcdo de user
stories que seriam iniciadas na sprint seguinte.
Elaboragdo de procura A e B em testes de produgao.
19-03-2012 L . . . e
Participagao na atualizagdo do algoritmo das tarifas e a verificagao da
26 a
atualizacdo do protdtipo. Continuacdo da realizacdo de testes na
25-03-2012
aplicacdo em testes de producdo.
26-03-2012 Teste das tarifas em testes de desenvolvimento. Andlise
27 a detalhada sobre o algoritmo das tarifas, os seus resultados, falhas e
01-04-2012 melhorias a implementar.
Atualizacdo e retificacdo das user stories utilizadas na sprint
02-04-2012 : (0 . . .
seguinte. Andlise e descricio de melhorias que poderiam ser
28 a
implementadas no protdtipo relativo as ofertas. Teste de tarifas em
08-04-2012
testes de producao.
Realizagdo de testes em testes de produgdo sobre as tarifas, a
09-04-2012 I .
possibilidade de aceder a diversos gestores de procura e portal.
29 a
Analise do protétipo das ofertas e atualizagdo do mesmo para
15-04-2012
cumprimento de todos os requisitos.
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Intervalo

de dias

Semana

Descri¢ao das tarefas

16-04-2012
30 a
22-04-2012

Realizagdo de novas tarefas de scrum master, tarefa realizada
por mim na sprint 8 constituida na sua maioria por ofertas.

Elaboracdo de um documento com os principais objetivos da
sprint.

Realizacdo e direcdo de reunides diarias nas quais se
especificavam as tarefas realizadas no dia anterior, as tarefas que
iriam ser elaboradas nesse dia e se descreviam impedimentos que
poderiam existir para a realizagdo do trabalho. Quando surgiam
impedimentos, era tracada uma estratégia pela equipa de trabalho
para que este pudesse ser eliminado e ndo fosse impeditivo para a
realizacdo do trabalho de um membro da equipa de desenvolvimento
da aplicagao.

Atualizagdo do quadro que continha as user stories desta
sprint podendo estar no estado por realizar, em desenvolvimento,
realizada e testada.

Realizagao de testes de qualidade em testes de produgao.

23-04-2012
31 a
29-04-2012

Continuacdo com as fungdes de scrum master. Realizacdo de
reunides didrias. Atualizacdo do quadro das user stories.

Preparacdo de novas user stories de funcionalidades
requeridas pelo cliente, consideradas de alta prioridade. Introducdo
dessas user stories na sprint a decorrer.

Realizacdo de testes de qualidade em testes de produgao.

Elaboracdo do balangco da sprint e ponto de situacdo das
funcionalidades implementadas.

Levantamento dos requisitos e funcionalidades necessarias

para a atualizacdo do protdtipo dos servigos extra.

30-04-2012
32 a
06-05-2012

Realizacdo de teste de qualidade em testes de producdo.
Preparacdo da reunido com o cliente em que elaborei um plano de
testes para demonstrar todas as funcionalidades novas
implementadas no sistema — ofertas, consulta de servigos e avaliagao
de servicos.

Participagao nas reunides com o cliente em que se realizou a
demonstragdo das novas funcionalidades implementadas na aplicagao,
o apontamento de sugestdes de melhoria e correcdo de erros
existente. Demonstracdo e andlise do protdtipo relativo as proximas

funcionalidades a implementar.
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Intervalo

Semana Descri¢cdo das tarefas
de dias
D02 Realizagao de teste de aceitagdao em testes de produgao no
33 13_0;_2012 projeto Green.
Realizacdo de teste de aceitacdo em testes de producdo no
14-05-2012 projeto Green relativo a ofertas e tarifas.
34 20_05&]_2012 Elaboracdo e atualizacdo das user stories para a préxima sprint
gue seria essencialmente de corre¢do de bugs.
Levantamento de duvidas existentes por parte da equipa de
trabalho, para posterior esclarecimento.
21-05-2012 Continuacdo da realizacdo de teste de aceitacdo em testes de
35 a producdo no projeto Green relativo a ofertas e tarifas e inicio de testes
25-05-2012 em servigos extras.
Andlise do protétipo de contabilidade, funcionalidades a
desenvolver apds o término do estagio.
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ANEXO 2

Ao longo da realiza¢do do projeto Green foram realizados varios diagramas de estado e de

sequéncia para auxiliar a elaborac¢do do projeto. Segue-se uma sele¢do de 3 diagramas de estado
exemplificativos.

Estados dos servicos

CF

Colocado automaticamente pelo
sistema quando a data de término
CF submete reserva da reserva e ultrapassada

T =

|

Modificar

i
Cancelar (PA/ CF) [waker L)
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Estados de servicos extra

PA

Ativar (PA)

/
Desativar (PA)
Ativar (PA)
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Estados de ofertas

Satmetar CHarta (PR

Ranicoar 2 fiartks

Avar I

-

Fapar (4]

Fa submolar (PA)

Alvar fla|

Tosamar (4]

altar adiar (PA)

Colocaram Pausa (FA

Dasaticar [IA)
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ANEXO 3

iUZ Technologies Lda.

Rua de Ceuta N.°7

3800-009 Aveiro, Portugal
l‘ ' Z Tel.: +351 234 482 129 / Fax: +351 300 000 704
- TECHNOLOGIES www.iuz.pt / contact@iuz.pt

DINA RAQUEL RODRIGUES RETROZ E SILVA

Carta de Recomendacao Profissional

Ao longo dos dttimes 8 (oito) meses, a iUZ Technologies teve o privilégio de contar com os contributos
da Dina Retroz, como Consultora Funcional para a atividade de desenvolvimento de sistemas de
informacao.

Tratando-se de um periodo de formagcao (estégio curricular em contexto empresarial), importa realcar
o nivel de empenho, capacidade de aprendizagem e profissionalismo com que a Dina Retroz encarou e
superou os desafios que lhe foram apresentados.

Salientamos de igual forma:
* 0 impacto e importancia, do trabalho da Dina Retroz, no processo produtivo da iUZ;

e Os contributos para a melhoria da capacidade e qualidade do trabalho realizado na iUZ;

E por isso que, com elevada certeza, recomendamos e atestamos o potencial e competéncia da Dina
Retroz, nas areas da consuttoria e verificacdo funcional de sistemas de informac@o, bem como no
planeamento e organizacao de projetos de desenvolvimento de software.

No seguimento desta recomendacao, reforcamos também a nossa proposta de continuidade de
colaboracdo da Dina Retroz com a iUZ Technologies.

Aveiro, 13 de Junho de 2012

iUZ Technologies '//.m@v Hw,w/

Wé Technologiss Lda.
Ty ’Jwggféqwz(a; Gae s d» MMareenc,
-
Contribuinte N° 507 976 460 Capital Social € 15.000,00 Matriculada na C.R.C. Aveiro 141
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