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RESUMO

Gerenciar projetos ndo é uma tarefa trivial, tendo em vista a multiplicidade de fatores que
precisam ser levados em consideracgdo, principalmente no contexto de desenvolvimento
agil de software, onde as mudancas sdo ainda mais rapidas e frequentes. Com isso, as
abordagens de gerenciamento de projetos tornaram-se indispensaveis no dia a dia das
equipes de desenvolvimento &gil de software e ao longo do tempo passaram por mudancas
e evolugdes que as deram ainda mais relevancia e destaque nesse contexto. No entanto,
essas mudancas trouxeram desafios para as organizacdes ao escolherem a abordagem
mais adequada para o0s objetivos e as necessidades do projeto. Varios estudos foram
realizados com o intuito de demonstrar o qudo € relevante para a industria de
desenvolvimento de software um gerenciamento bem feito e como as abordagens podem
auxiliar nesse processo. Porém, embora 0s estudos concentrem-se em apresentar o
desenvolvimento de novas abordagens de gerenciamento de projetos ou a avaliacdo das
que ja existem, ndo foi verificado um estudo que reina de forma ampla essas abordagens,
incluindo caracteristicas como: pontos fortes, limitacdes e onde essas abordagens sao
aplicadas no gerenciamento de projetos de software dentro do contexto agil. Assim, este
trabalho tem como objetivo identificar quais sdo as abordagens de gerenciamentos de
projetos usadas no desenvolvimento agil de software. Para atingir o objetivo desta
pesquisa, foi realizado um estudo exploratério e descritivo, mediante a conducdo de um
Mapeamento Sistematico da Literatura, seguido de um Survey e, ao final, foi
desenvolvido um catdlogo com as abordagens identificadas na pesquisa. Com isso,
espera-se contribuir com o estado da arte, gerentes de projetos e entusiastas na hora de

selecionar uma abordagem que melhor adeque-se as suas necessidades diarias.

PALAVRAS-CHAVE: Geréncia de Projetos de Software; Desenvolvimento Agil;

Abordagens de Gerenciamento de Projetos de Software.



ABSTRACT

Managing projects is not a trivial task, given the multitude of factors that need to be taken
into account, especially in the context of agile software development, where changes are
even faster and more frequent. As a result, project management approaches have become
indispensable in the daily lives of agile software development teams and over time they
have undergone changes and evolutions that have given them even more relevance and
prominence in this context. However, these changes, over time, brought challenges for
organizations when choosing the most appropriate approach for the project's objectives
and needs. Several studies have been carried out with the aim of demonstrating how
relevant a well-done management is for the agile software development industry and how
the approaches can help in this process. However, although studies focus on presenting
the development of new project management approaches or the evaluation of existing
ones, no study was found that broadly brings together these approaches, including
characteristics such as: strengths, limitations and where these approaches approaches are
applied in software project management within the agile context. Thus, this work aims to
identify which are the project management approaches used in agile software
development. To achieve the objective of this research, an exploratory and descriptive
study was carried out, by conducting a Systematic Mapping of Literature, followed by a
Survey and, at the end, a catalog was developed with the approaches identified in the
research. With this, it is expected to contribute with the state of the art, project managers

and enthusiasts when selecting an approach that best suits their daily needs.

KEYWORDS: Software Project Management; Agile Development; Software Project

Management Approaches
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1 INTRODUCAO

Este capitulo apresenta: a contextualizacdo, a justificativa, a motivacdo, 0s
objetivos, a metodologia utilizada nesta pesquisa e, finalmente, a estrutura desta
dissertacdo. O objetivo deste capitulo é prover uma visao geral do que foi desenvolvido

nesse trabalho.

1.1. Contexto do Trabalho

Os projetos tornaram-se ativos primordiais para 0 sucesso das organizacoes,
independentemente da &rea em que ela esta inserida. Os projetos que séo desenvolvidos
com sucesso melhoram os lucros das organizacgdes envolvidas e satisfazem os interesses
dos clientes (FORSGREN; HUMBLE; KIM, 2018). Sobre os projetos de
desenvolvimento de software, estes se tornaram a base para um produto de software bem
desenvolvido. Nas Ultimas décadas essa area do conhecimento evoluiu rapidamente,
tonou-se mais estruturada e robusta, essencial para atender as crescentes demandas e
melhorias tecnoldgicas e também um pré-requisito para qualquer empresa que almeja
entregar qualidade por meio dos seus produtos (SALEEM et al., 2021).

Hoje os projetos exigem requisitos bem elaborados, isto €, requisitos precisos,
um custo bem estimado e um cronograma bem ajustado para garantir o sucesso do
desenvolvimento. No entanto, controlar as incertezas de um projeto, principalmente
projetos de software, € um tarefa que exige dos gerente um aparato de abordagens que o
auxiliem nas atividades, seja para comunicacdo com a equipe, para controlar o
cronograma e até mesmo para mitigar os riscos do projeto (HALEEM et al., 2022).

Kerzner (2013) chama a atengdo para a importancia da gestdo de projetos no

desenvolvimento de um planejamento correto, organizado e controlado dos recursos
organizacionais a fim de cumprir metas de curto prazo, para cumprir metas especificas
ou mesmo objetivos mais amplos. Os beneficios da realizacdo de projetos bem-sucedidos
podem ser entregues diretamente da criagdo de novos produtos e servicos, pela reducéo
de certas despesas operacionais ou mesmo por meio de mudangas nas praticas comuns de
trabalho, do redesenho de processos e da atualizacdo de habilidades pessoais e
profissionais (WARD; DANIEL, 2006).
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A demanda por melhores resultados aumentou nos ultimos anos devido a
crescente pressao por agilidade nas entregas, reducédo de custos e flexibilidade de escopo.
Essas demandas exigem mudancas nos processos de desenvolvimento de software e nas
organizagbes como um todo, as quais exigem investimentos significativos e séo de
avaliacdo complexa (FRANCO; HIRAMA; CARVALHO, 2018). Essa demanda por
processos mais ageis foi a mola propulsora para o surgimento do desenvolvimento agil
de software, que surgiu no final da década de 1990 para lidar com as incertezas dos
requisitos dos clientes, a evolugdo da tecnologia e os ambientes de negdcios em constante
mudanca (MANIFESTO AGIL, 2001).

Existem muitas caracteristicas do desenvolvimento agil de software que afetam
a tomada de decisdo, incluindo sua natureza iterativa e incremental acelerada, suas
funcdes de desenvolvedor orgéanicas e flexiveis, e sua énfase na auto-organizacdo
(DRURY-GROGAN; CONBOY; ACTON, 2017). Para auxiliar os gerentes de projetos
e as equipes a tomarem as melhores decisfes, existem uma série de abordagens que
oferecem uma ampla gama de fungdes nas areas de planejamento de projetos,
monitoramento e avaliacdo continua da implementacdo do projeto e avaliagdo final
quando ele for concluido (KOSTALOVA; TETREVOVA; SVEDIK, 2015).

Neste contexto, as abordagens de gerenciamento de projetos ganham papel de
destaque, uma vez que se tornaram indispensaveis no dia a dia dos gerentes de projetos.
Essas abordagens evoluiram do tradicional para o agil e global, mudando néo s6 o foco
de atuacdo, mas a forma como elas entregam resultados a equipe de desenvolvimento.
Essas mudancas sofridas pelas abordagens tornaram-se um desafio para as organizagdes
no que se refere a escolha da abordagem mais adequada para 0s objetivos e as
necessidades do projeto.

A literatura tem relatado um numero significativo de melhores praticas,
softwares, guias, metodologias e padrdes para orientar as equipes de desenvolvimento.
No entanto, as vezes essas abordagens sdo muito tedricas e podem ndo ser relevantes para
um determinado ambiente ou organizacdo (MORANDINI et al., 2021). Além disso, por
conta dessa diversidade de abordagens, o processo de escolha de qual delas é a mais
adequada para um determinado projeto torna-se uma tarefa complexa a medida que novas
abordagens vao surgindo. Portanto, este trabalho tem como objetivo identificar quais séo
as abordagens de gerenciamento de projetos utilizadas para apoiar o desenvolvimento de

software no contexto agil.
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Com o intuito de alcangar o objetivo, foi realizado inicialmente um
Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL), a fim de identificar na literatura
especializada quais sdo as abordagens que estdo sendo desenvolvidas e utilizadas no
contexto &agil de desenvolvimento de software. Posteriormente, foi realizado um survey
com gerentes de projetos que atuam na indUstria de desenvolvimento de software, para
verificar se o que foi encontrado na literatura é de fato o que estd em uso no dia a dia dos
profissionais. Ao final desta pesquisa foi elaborado um catalogo com as abordagens
identificadas na literatura, contendo suas principais caracteristicas. Dessa forma, 0s
profissionais de desenvolvimento de software terdo disponivel um artefato que
contribuird para a tomada de decisdo referente a qual (ou quais) abordagem é a mais

indicada para seu contexto.

1.2. Motivacao

Inegavelmente, a indUstria de software alavancou-se nas ultimas décadas. Porém,
com essa evolucdo vieram novos desafios, e 0s desafios que a industria de software
enfrenta na atualidade, no que diz respeito a complexidade, tamanho e demanda de
sistemas, sdo bem diferentes e maiores do que os desafios de 30, 20 anos atrads
(GAROUSI et al., 2018). No entanto, apesar dos problemas terem aumentado, o objetivo
das organizacdes de desenvolvimento de software permanece o0 mesmo: entregar
produtos de software no cronograma acordado, dentro do orcamento e com qualidade, o
chamado Triangulo de Ferro (GALVAN-CRUZ et al., 2021).

Garousi et al. (2018) afirmam que, apesar das melhorias, os projetos de
desenvolvimento de software continuam a ter altas taxas de falhas, se comparados com
projetos tradicionais. Ha de se considerar ainda que os projetos de desenvolvimento de
software possuem caracteristicas especificas que os tornam complexos do ponto de vista
gerencial (MENEZES JUNIOR; GUSMAO; MOURA, 2019). Devido a isso, as
organizacOes precisam analisar dados histéricos, entender e controlar seus subprocessos
e estabelecer metas de melhoria organizacional. Os gerentes de projetos devem, ainda,
avaliar constantemente se as metas de qualidade e desempenho estdo de acordo com o
que foi previamente definido no planejamento do projeto (CERDEIRAL; SANTOS,
2019).

Planejar, executar, controlar e monitorar essa série de tarefas sem o auxilio de

alguma abordagem, é praticamente impossivel. Acrescenta-se ainda o fato de que a
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competicdo no mercado € acirrada, que as mudancas sdo cada vez mais rapidas e que o
desenvolvimento tecnoldgico é constante. Portanto, € fundamental conhecer abordagens
eficientes de gestdo de projetos que ajudem as organizacdes a se anteciparem e terem
resultados cada vez mais satisfatorios frente a concorréncia (BADEWI, 2016). Vérios
estudos foram realizados para demonstrar o valor da gestdo de projetos (ZHAI; XIN;
CHENG, 2009), (LAPPE; SPANG, 2014), (MIR; PINNINGTON, 2014),
(CARVALHO; PATAH; BIDO, 2015), (JOSLIN; MULLER, 2015). Ao realizar uma
busca nas bases cientificas que tratam sobre gerenciamento de projetos, os pesquisadores
depararam-se com uma “infinidade” de estudos que relatam o desenvolvimento,
aplicacdo, avaliacdo e/ou comparacdo de abordagens voltadas ao gerenciamento de
projetos de software.

Zabil et al. (2020) conduziram uma RSL (Revisdo Sistematica da Literatura) para
identificar onde o aprendizado de maquina tem sido utilizado no gerenciamento de
projetos de software. Alaidaros et al. (2019) desenvolveram uma ferramenta de
monitoramento do progresso do gerenciamento de projetos de software, a partir das
limitacOes encontradas nas ferramentas ja existentes. Hayat et al. (2019) investigaram a
influéncia da metodologia Scrum no gerenciamento de projetos de software, destacando
0S pontos positivos e negativos do uso dessa metodologia. Por fim, Tam et al. (2020)
propuseram, a partir de uma pesquisa com 216 profissionais, um modelo que redine cinco
fatores que influenciam no sucesso do gerenciamento de projetos no contexto de
desenvolvimento agil de software.

Embora os estudos concentrem-se em apresentar o desenvolvimento de novas
abordagens de gerenciamento de projetos ou a avaliacdo das que ja existem, ndo foi
verificado um trabalho que relina todas essas abordagens, incluindo seus pontos fortes e
fracos, e onde sdo aplicadas no contexto do gerenciamento de projetos de software.
Portanto, o fato de ndo haver um estudo que tenha identificado abordagens de
gerenciamento de projetos e suas aplica¢des do desenvolvimento agil de software, fez
surgir o seguinte problema: “Quais sdo as abordagens de gerenciamento de projetos
utilizadas no para apoiar o desenvolvimento de software no contexto agil?”.

Neste trabalho, entende-se por abordagens quaisquer softwares, ferramentas,
métodos, técnicas, modelos, tecnologias, praticas, padrdes, guias, artefatos,
metodologias, frameworks, processos, principios, temas e papéis que sdo utilizados no

gerenciamento de projetos de software. Vale destacar que, este trabalho esta voltado para
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o contexto agil por entender que a publicagdo do Manifesto Agil aumentou as taxas de
sucesso de projetos de desenvolvimento de software, porém ainda ha a necessidade de
pesquisas que amenizem problemas existentes e contribuam para um gerenciamento
eficaz e, consequentemente, para o desenvolvimento de softwares com niveis de

qualidade cada vez maiores (TAM et al., 2020).

1.3. Justificativa

O gerenciamento de projetos € inevitavel no mundo de hoje, pois hd uma
necessidade de se obter melhorias continuas por meio de diferentes tipos de projetos. O
gerenciamento de tais atividades nao € apenas uma necessidade para essa melhoria, mas
também uma 4rea que busca a propria melhoria (RADUJKOVIC; SJEKAVICA, 2017).
No entanto, o gerenciamento de projetos ndo é uma tarefa trivial, tendo em vista a
multiplicidade de fatores que precisam ser levados em consideracdo. Diante disso, é
essencial que os projetos apliguem de forma eficaz técnicas, métodos, softwares,
metodologias, ou seja, abordagens para alcancarem seus objetivos (MENEZES
JUNIOR; GUSMAOQ; MOURA, 2019).

Atualmente, as organizacGes tém sua produtividade associada majoritariamente as
ferramentas e metodologias de gerenciamento de projetos (MIR; PINNINGTON, 2014).
Bastos, Barcellos e Falbo (2018) relatam que nas ultimas décadas foram propostas e
desenvolvidas varias técnicas de gerenciamento de projetos. Varajdo, Colomo-Palacios
e Silva (2017) também compartilham uma informacdo semelhante, ao afirmarem que
muitos guias de boas praticas, abrangendo processos e técnicas, foram desenvolvidos,
cobrindo todos os aspectos do gerenciamento de projetos, desde o inicio até o
encerramento.

A popularidade dessas abordagens é confirmada por Fortune et al. (2011), que
realizaram um estudo e identificaram um aumento significativo no uso de metodologias
e ferramentas de gerenciamento de projetos entre os profissionais da area. No entanto, o
gerenciamento de projetos continua sendo um empreendimento altamente problematico
(VARAJAO; COLOMO-PALACIOS; SILVA, 2017). Nesse cenario, Filippetto, Lima e
Barbosa (2020) contribuem dizendo que abordagens aplicadas em contextos ageis sao
alternativas para a gestdo de projetos ao buscar resultados de negdcios mais rapidos e
com maior qualidade. Segundo Parsi (2021), os gerentes de projetos ndo estdo apenas

percebendo o valor do desenvolvimento agil, eles reconhecem que explorar novas
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abordagens pode ajudar as organizacGes a se adaptarem mais rapidamente as novas
realidades.

Observa-se que os desafios no desenvolvimento agil foram e continuam sendo
explorados, mas ndo houve nenhum trabalho abrangente sobre essas abordagens de
gerenciamento de projetos e como elas sdo usadas e combinadas na prética, o que € um
indicativo da necessidade de uma investigacdo adicional nesta area (SHRIVASTAVA;
RATHOD, 2017). E importante, portanto, pesquisar as caracteristicas dessas abordagens
e maped-las para minimizar os desafios das decisoes.

Adicionalmente, faz-se necessario, também, investigar como elas sdo usadas e as
licbes aprendidas a partir de seu uso, a fim de identificar oportunidades de melhorias
(VARAJAO; COLOMO-PALACIOS; SILVA, 2017). No entanto, devido a existéncia
de muitas abordagens diferentes de gerenciamento de projetos, € dificil fazer uma forte
diferenciacdo entre elas, principalmente por causa de seus relacionamentos mutuos.
Além disso, torna-se importante também identificar seus principias pontos forte e francos
com base na sua aplicacdo em um contexto real de desenvolvimento de software
(RADUJKOVIC; SJEKAVICA, 2017).

Com base no que foi apresentado, esta pesquisa justifica-se pela necessidade de
conhecer quais sdo as principais abordagens de gerenciamento de projetos utilizadas para
apoiar o desenvolvimento de software no contexto agil. Além disso, a criacdo de um
catalogo dessas abordagens justifica-se por ser um documento que reunira em um Unico
local as principais informacGes e, assim, permitira que os profissionais da area tenham

uma base para consultar e selecionar a abordagem mais adequada para 0 seu contexto.

1.4.  Objetivos

Este subcapitulo apresenta o objetivo principal desta pesquisa, assim como

também os objetivos especificos.

1.4.1 Objetivo Geral

Esta dissertacdo tem como objetivo identificar as abordagens de gerenciamento

de projetos usadas no contexto agil de desenvolvimento de software.

1.4.2 Objetivos Especificos
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Para atingir o objetivo geral, esta dissertacdo tem o0s seguintes objetivos
especificos:
e Identificar as abordagens que constam relatadas na literatura por meio de um MSL,;
e Verificar, por meio de um survey, se o que foi identificado na literatura esta sendo
usado na industria de desenvolvimento de software;

e Criar um catélogo com as abordagens identificadas no MSL.

1.5. Metodologia do Trabalho

O campo da pesquisa cientifica é vasto e cada uma possui peculiaridades que a
torna Unica. Entdo, é natural que as pesquisas necessitem de classifica¢fes, pois isso
permite uma maior organizacao e, assim, proporciona um melhor entendimento a seu
respeito (GIL, 2008). Mediante ao exposto, esta pesquisa é classificada:

e Quanto a natureza: apresenta-se como uma pesquisa aplicada, pois este trabalho
propde-se a solucionar um problema de um grupo especifico e busca construir um
conhecimento que possa ser aplicado de forma prética;

e Quanto a abordagem do problema: apresenta-se como uma pesquisa
quantitativa e qualitativa, uma vez que foram coletados dados numéricos e dados
textuais;

¢ Quanto aos objetivos: apresenta-se como uma pesquisa exploratoria e descritiva,
visto que, foi realizado um levantamento bibliogréafico por meio de um MSL e,
também, um levantamento de opinides de um grupo de pessoas especificas, a fim
de tornar o problema mais explicito;

e Quanto aos procedimentos técnicos: apresenta-se como uma pesquisa
bibliogréafica e de levantamento, pois a investigacdo foi iniciada com um MSL e,
posteriormente, foi realizado um survey para interrogar diretamente um grupo de

pessoas cujo a opinido pretendia-se conhecer.

Mediante esta classificagédo, o fluxo metodoldgico desenvolvido nesta dissertacéo
de mestrado segue 0 modelado na Figura 1. Neste trabalho, inicialmente foi desenvolvido
um MSL composto de trés etapas, a saber: (i) Planejamento, (ii) Execucao e (iii) Analise
dos Dados. A etapa de planejamento consistiu na elaboragdo de um protocolo contendo

as questdes de pesquisa, bem como todas as restricdes necessarias para alcancar o objetivo
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da MSL, que foi base para etapa posterior. Na etapa de execu¢do o protocolo construido
no planejamento foi executado, isto &, a string de busca foi rodada nas bases selecionadas
e os trabalhos foram selecionados de acordo com os critérios estabelecidos. Por fim, na
etapa de anélise os dados foram ajustados, tratados e organizados por meio da estatistica
descritiva.

Assim como o MSL, o survey também foi conduzido mediante trés etapas: (i)
Planejamento, (ii) Execucéo e (iii) Analise dos Dados. Na etapa de planejamento foram
realizadas atividades como: definicdo da populacdo alvo, concepcdo da amostra,
definicdo do método de coleta, construcdo do instrumento de coleta e realizacdo de um
teste piloto. Para a elaboragdo do instrumento de coleta foi utilizado o Microsoft Forms?.

Na etapa de execucdo, o instrumento de coleta dos dados foi enviado para 0s
participantes que foram selecionados de acordo com a etapa de planejamento, assim como
também foram enviados lembretes para reforcar a importancia da pesquisa. Por fim, na
etapa de andlise os dados coletados foram submetidos a uma analise quantitativa e uma
analise qualitativa. A analise quantitativa deu-se por meio da estatistica descritiva,
enquanto que a analise qualitativa foi realizada utilizando a codificacdo aberta e axial
(STRAUSS; CORBIN, 2007).

Figura 1 — Passos metodolégicos da pesquisa

1 https://forms.office.com/
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No que diz respeito ao catalogo, este foi construido a partir das abordagens
identificadas no MSL. Para cada abordagem foram realizadas pesquisas sobre suas

principais caracteristicas e a sua forma de utilizacdo. A principal referéncia para cada
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abordagem foi o préprio artigo selecionado no MSL. Contudo, para algumas abordagens
outras buscas foram realizadas a fim de complementar o contetido abordado pelos autores
dos trabalhos que desenvolveram e/ou aplicaram a abordagem. A partir disso, o catalogo
foi estruturado em cinco topicos, da seguinte forma:

e Fornecedor / Desenvolvedor: esse tdpico apresenta 0s responsaveis pelo
desenvolvimento e/ou manutencdo da abordagem, seja pessoa fisica ou alguma
empresa/organizacao;

e Site de acesso: esse topico traz um link onde o leitor pode consultar mais
informacdes sobre a abordagem, caso tenha interesse;

e Descricdo: esse tdpico apresenta a ferramenta, isto €, na descri¢do a abordagem
é definida de acordo com o que foi identificado nos artigos do MSL, bem como
informacdes adicionais retiradas de outras fontes complementares;

e Finalidade: esse tdpico traz ao leitor o objetivo principal para o qual a
abordagem foi concebida;

e Como funciona: esse topico apresenta um pouco mais da descricdo da
abordagem e como ela pode ser usada pelos interessados.

1.6. Estrutura do Trabalho

Além deste capitulo, que trata sobre a introducao geral do trabalho realizado, do
contexto, sua justificativa, sua motivagdo, seus objetivos e sua metodologia utilizada
para a execuc¢do deste trabalho, a seguir sdo descritas as estruturas dos demais capitulos
desta dissertacéo.

O Capitulo 2 apresenta a fundamentacédo tedrica utilizada na construcdo desse
trabalho, que inclui uma descricdo detalhada dos tdpicos relevantes a pesquisa e dos
trabalhos relacionados.

O Capitulo 3 apresenta os resultados da conducéo do MSL sobre as abordagens
de gerenciamento de projeto usadas no contexto de desenvolvimento agil de software.

O Capitulo 4 apresenta os resultados da aplicacdo do survey realizado com
gerentes de projetos de software.

O Capitulo 5 apresenta o catalogo das abordagens de gerenciamento de projetos
que foram identificadas no MSL.

E, finalmente, o Capitulo 6 apresenta a conclusdo, as contribuicbes deste

trabalho, bem como suas limitacGes e a indicacéo de trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo apresenta a fundamentacdo tedrica desta dissertacdo, discutindo os

seguintes topicos:

e Gestdo de projetos;

e Metodologia agil;

e Gestdo de projeto agil;

e Tipo de abordagens usadas neste trabalho;

e Trabalhos Relacionados.

2.1. Gestdo de Projetos

O homem, desde seu surgimento, tem mudado a paisagem por onde passa, seja
por meio de grandes plantacdes de alimentos ou até mesmo por construcdes que desafiam
a mente humana. Essas mudancas constantes requerem, em muitos casos, planejamento
para que sejam executados adequadamente, ou seja, 0 homem sempre gerenciou Seus
projetos de forma empirica, natural e espontanea. Porém, o gerenciamento de projetos
praticado antes de sua formalizacdo ndo tinha as terminologias e as tecnologias proprias
gue o tornasse uma disciplina e o distinguisse das demais (CODAS, 1987).

O gerenciamento de projetos como é conhecido hoje surgiu apenas na década de
1960, impulsionado principalmente pela industria bélica e aeroespacial americana
(MARTINS, 2010). Na década seguinte surgem os primeiros softwares para auxiliar no
planejamento, no controle e no tratamento dos projetos que aumentavam cada vez mais o
volume de atividades a serem executadas, como € o caso do Projacs, Proplan e Artemis
(CODAS, 1987).

Outro personagem importante para o desenvolvimento e difusdo do
gerenciamento de projetos € o Instituto de Gerenciamento de Projetos (Project
Management Institute, PMI). O PMI é um instituto fundado em 1969 com o proposito de
criar padrdes de praticas de gerenciamento de projetos que possam ser aplicadas em
qualquer ramo de atividades. O instituto logrou éxito, pois até hoje suas defini¢bes e
normas séo seguidas por milhares de empresas que tem suas metas pautadas em projetos.
Seu principal artefato é, sem duvidas, o Guia de Conhecimento sobre Gerenciamento de
Projetos (Project Management Body of Knowledge, PMBOK), um guia que relne as

melhores préaticas de gerenciamento de projetos usadas e aprovadas ao longo de varios
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anos. O guia €, atualmente, a principal referéncia para os pesquisadores, profissionais da
industria e entusiastas em geral do gerenciamento de projetos (HELDMAN, 2006).

O conceito de projeto e suas aplicacbes € dado por diversos autores, guias,
normas e padrdes. Algumas dessas defini¢es que se destacam sdo dadas pelo PMBOK
(2017, p. 13), o qual define projeto como “um esfor¢o temporario empreendido para criar
um produto, servigo ou resultado inico”. Da mesma forma, a ISO 21500 conceitua projeto
como um conjunto Unico de processos que consiste em atividades coordenadas e
controladas com datas de inicio e fim. Vargas (2018), por sua vez, conceitua projeto
como:

[...] um empreendimento ndo repetitivo, caracterizado por uma sequéncia
I6gica de eventos, com inicio, meio e fim, que se destina a atingir um objetivo
claro e definido, sendo conduzido por pessoas dentro de parametros
predefinidos de tempo, custo, recursos evolvidos e qualidade (VARGAS,
2018, p. 7).

E possivel perceber a partir desses conceitos que, apesar de existirem muitas
definicGes sobre o que é um projeto, todas afirmam a mesma coisa: um projeto nao €
repetitivo e precisa ter um limite para seu término. Caso essas condi¢fes ndo sejam
atendidas de forma integral, o que deveria ser um projeto fica totalmente
descaracterizado. O PMBOK (2017) também conceitua gerenciamento de projetos que,
segundo o guia, é a aplicacdo de uma série de conhecimentos, habilidades, ferramentas e
técnicas as atividades do projeto com o prop6sito de cumprir 0s requisitos estabelecidos.

O resultado de um projeto € alvo de interesse de uma série de pessoas, que sdo
conhecidas no gerenciamento de projetos como stakeholders. Os stakeholders “sao
pessoas que, de alguma forma, serdo (ou se consideram) afetadas pelo projeto, seja de
forma positiva ou negativa” (KEELING; BRANCO, 2014, p. 4). Dentre esses
interessados sobressai-se a figura do gerente de projetos, o profissional que “executa as
funcdes de gestdo, planejamento e controle” (MARTINS, 2010, p. 7). Esse profissional
também “proporciona dire¢do, coordenagado e integracao a equipe de projetos|...]”, e ainda
“deve garantir que sejam feitas escolhas adequadas entre os requisitos de prazo, custo e

desempenho do projeto” (LARSON; GRAY, 2016, p. 7).

2.2. Metodologia Agil

A medida que a complexidade dos softwares aumenta, o limite de tempo e
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orcamento tendem a aumentar na mesma proporcdo. Além do que, os clientes,
pressionados pelo mercado cada vez mais competitivo, exigem manutencdes constantes
em seus produtos de software para que mantenham sempre a qualidade desejada. Nesse
cenario, 0s métodos tradicionais de desenvolvimento estdo em desvantagem frente aos
métodos ageis, pois possuem caracteristicas que tornam o processo de desenvolvimento
carregado e ndo conseguem responder de forma satisfatoria as mudancas frequentes e
inerentes ao mercado atual (CHAUDHARI; JOSHI; BHONGADE, 2021). Assim, a
quantidade de empresas que ainda usam 0s métodos tradicionais como método de ciclo
de vida de desenvolvimento de software é cada vez menor (SINHA; DAS, 2021).
Diante disso, as metodologias ageis visam acabar ou pelo menos minimizar esses

desafios. As metodologias ageis ganharam forca a partir de 2001, quando representantes
da Extreme Programming (XP), Scrum, Dynamic System Development Model (DSDM),
Adaptive Software Development (ASD), Crystal, Feature-Driven Development (FDD),
Pragmatic Programming e outros simpatizantes dos métodos ageis reuniram-se em Utah
e lancaram o Manifesto Agil. Esse manifesto é composto por quatro valores e 12
principios. Os valores sdo (BECK et al., 2001):

e Individuos e intera¢fes mais que processos e ferramentas;

e Software em funcionamento mais que documentacao abrangente;

e Colaboracdo com o cliente mais que negociacdo de contratos;

e Responder as mudancas mais que seguir um plano.

Ao analisar os valores dispostos no manifesto, percebe-se que o foco ndo esta na
documentacdo e sim no produto que atenda as necessidades do cliente, seja entregue de
forma répida, mas sem perder qualidade. De acordo com Alves (2012), o que caracteriza
0s métodos ageis é a forma incremental de desenvolvimento, isto é, as especificacfes de
requisitos acontecem gradativamente, & medida que interacGes de curta duracdo sdo
desenvolvidas e pequenas partes do sistema séo entregues ao cliente.

No que tange aos principios, o Manifesto Agil baseia-se em 12, séo eles (BECK
etal., 2001):

1. Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente através da entrega continua e
adiantada de software com valor agregado;

2. Mudangas nos requisitos sd0 bem-vindas, mesmo tardiamente no
desenvolvimento. Processos &geis tiram vantagem das mudancgas visando

vantagem competitiva para o cliente;
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3. Entregar frequentemente software funcionando, de poucas semanas a poucos
meses, com preferéncia a menor escala de tempo;

4. Pessoas de negocio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente em conjunto
por todo o projeto;

5. Construa projetos em torno de individuos motivados. Dé a eles o ambiente e o
suporte necessario e confie neles para fazer o trabalho;

6. O método mais eficiente e eficaz de transmitir informacdes para e entre uma
equipe de desenvolvimento é através de conversa face a face;

7. Software funcionando € a medida primaria de progresso;

8. Os processos ageis promovem desenvolvimento sustentavel. Os patrocinadores,
desenvolvedores e usuarios devem ser capazes de manter um ritmo constante
indefinidamente;

9. Continua atencdo a exceléncia técnica e bom design aumenta a agilidade;

10. Simplicidade--a arte de maximizar a quantidade de trabalho ndo realizado--é
essencial;

11. As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de equipes auto-
organizaveis;

12. Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como se tornar mais eficaz e entdo
refina e ajusta seu comportamento de acordo.

Segundo Sinha e Das (2021), ser agil é ser responsivo ao mercado e ao
consumidor, ter a capacidade de responder de forma rapida as suas necessidades,
mudando o que foi planejado conforme a circunstancias possa exigir. Para os autores, 0s
métodos ageis adaptam-se muito bem a qualquer setor, mas sdo ainda mais adequados

para o desenvolvimento de software, justamente pelas caracteristicas que essa area possuli.

2.3. Gestdo de Projeto Agil

Um projeto de software pode ser definido como um conjunto de atividades que
criam um resultado com valor e identificavel. Em outras palavras, o gerenciamento de
projetos nada mais é do que planejar, executar e monitorar essas atividades. Todavia, esse
processo de gerenciamento ainda possui altos custos e altas taxas de falha, o que leva a
pesquisadores e profissionais a se empenharem em desenvolver um gerenciamento cada
vez mais eficaz e que consiga responder bem as mudancas (DYBA; DINGSOYR, 2015).

Um ambiente volatil acarreta em uma pressdo na entrega de projetos de
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tecnologia, em especial em projetos de software. As formas tradicionais de gerenciar nao
sdo mais adequadas para gerenciar esse tipo de projeto, uma vez que nao lidam muito
bem com mudancas. Assim, a gestdo agil de projetos ganhou destaque entre os gerentes,
pois essa forma de gestdo permite com que esses profissionais encarem esses desafios e
superem as limitacbes do gerenciamento de projetos (JAYAWARDENA;
EKANAYAKE, 2010).

E sabido que a forma agil de gerenciar é diferente da tradicional. Contudo, isso
ndo quer dizer que a definicdo de um projeto ou do gerenciamento de projetos difere
significativamente entre projetos preditivos e ageis, mas que eles sdo construidos sobre
diferentes pressupostos. Ha de se entender, ainda que o gerenciamento agil de projetos
ndo precisa, necessariamente, substituir o gerenciamento de projetos tradicional, pois
eles podem se complementar, embora algumas praticas sejam contrastantes (ARTELT,
2021).

2.4. Tipos de Abordagens Usadas Neste Trabalho

Um fator critico que afeta significativamente o sucesso de qualquer projeto é a
abordagem aplicada para gerencia-lo. A abordagem aplicada determina o sucesso na
realizacdo do préprio projeto, por isso uma boa escolha é uma das etapas mais
importantes antes de iniciar qualquer projeto. E necessario enfatizar que podem ser
aplicadas muitas abordagens diferentes de gerenciamento de projetos, que possuem
algumas semelhangas, mas também diferencas significativas (LALIC et al., 2021).

Hoje, o mundo é orientado a projetos, e todas as atividades sdo conduzidas como
projetos, ndo existindo uma abordagem universal que sirva para todas as organizagdes
(CIRIC; LALIC; GRACANIN, 2016). Para COBB (2015), dois fatores chaves
influenciam na adocdo de uma abordagem de gerenciamento de projetos: (A) a
tecnologia que estd mudando rapidamente; e (B) a natureza dos projetos que esta
mudando. O autor ainda afirma que a profissdo de gerente de projeto esta passando por
mudancgas e aqueles profissionais que virdo precisam adquirir novas habilidades e
conhecimentos sobre novas abordagens de gestdo de projetos.

Assim, a seguir estdo definidos os conceitos de cada tipo de abordagem usada
nesta dissertacgéo:

e Software: é um conjunto de composto por instru¢es de computador, estrutura

de dados e documento associado (PRESSMAN, 2006);
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e Metodologia: uma metodologia de gerenciamento de projetos €, na verdade, uma
estrutura e um processo que uma determinada organizagao exige ou recomenda
para gerenciar seus proprios projetos (WHITTON; LANGAN, 2018);

e Método: é definido como uma série de atividades racionais e sistematizadas que
traca o caminho a ser seguido e auxilia na deteccdo de erros e tomadas de decisdes
(MATIAS-PEREIRA, 2010);

e Modelo: é a forma ideal, o paradigma, algo a ser seguido e tem como funcao
criar outros como ele. Modelos podem ser definidos também como algo que se
modifica a depender do lugar, momento histérico e posicao social que sdo usados
(GOUVEIA JR, 1999);

e Ferramenta: trata-se de um recurso que auxilia as pessoas e empresas nas
tomada de decisdes. Assim, ferramentas podem ser usadas nos mais variados
negocios. Com ferramentas tem-se maior controle sobre 0s processos complexos
(VENDRUSCOLO; HOFFMANN; FREITAS, 2012);

e Técnica: é um conjunto de processos ou preceitos que guiam determinadas
acOes, seja no campo da ciéncia, de negocios e até mesmo do entretenimento
(ARAUJO, 2000);

e Framework: é uma série de objetos que, de forma conjunta, colaboram com o
objetivo de atender a responsabilidades para uma aplicacdo especifica ou um
dominio de aplicacdo (HELM et al., 2000);

e Pratica: sdo realizagdes em ambientes que precisam ser entendidas e absorvidas
por gquem tem contado com elas. Além disso, praticas para terem sucesso
precisam ser encaradas como algo auto-organizavel, ap6s seu entendimento pelos
interessados (GARFINKEL, 2006).

2.4.1. Trabalhos Relacionados

Masso et al. (2020) conduziram uma RSL focada no gerenciamento dos riscos
de um projeto. O intuito do trabalho é caracterizar e apresentar o estado da arte da area,
bem como identificar lacunas e oportunidades de novas pesquisas. Nesse estudo, 0s
autores chegaram a conclusdo de que existe ainda uma deficiéncia na utilizacdo de
normas, modelos e softwares que possibilitem a minimizagé&o dos riscos negativos que
cercam um projeto, além de ser minima a contribuicdo cientifica que foque em

abordagens capazes de mudar esse cenario. Para os autores, isso abre caminho para que
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novas pesquisas sejam realizadas, buscando identificar lacunas e propor novas solugdes
que incorporem outras areas do conhecimento. Apesar dos resultados apresentados por
Masso et al. (2020) caracterizarem-se como resultados importantes para a area da gestao
de projetos, uma vez que a area de riscos esta inserida dentro de um contexto maior, o
trabalho foca apenas nessa area especificamente. Este trabalho, porém, ndo foca apenas
em uma area da gestdo de projetos, o objetivo deste trabalho € identificar abordagens que
sejam utilizadas em todas as areas que compdem um projeto de desenvolvimento de
software.

Bajta et al. (2018) realizaram um MSL para identificar e classificar estudos sobre
abordagens de gerenciamento de projetos de software no contexto do Desenvolvimento
Global de Software (Global Software Development, GSD). Os autores identificaram, a
partir da analise de 84 artigos, os pontos fortes e fracos de cada abordagem e analisaram
suas aplicagdes na industria. Os resultados obtidos no trabalho indicam que o interesse
em gerenciamento de projetos de software para 0 GSD tem aumentado desde 2006. Foi
constatado ainda que os métodos relatados com mais frequéncia (40%) sdo aqueles usados
para coordenagdo, planejamento e monitoramento, junto com técnicas de estimativa de
tempo e custos. Nota-se que os autores realizaram uma pesquisa semelhante a que foi
realizada nesta dissertacdo, porém apesar de terem analisado a aplicacdo das abordagens
na industria de desenvolvimento de software, a analise dessa aplicacdo deu-se apenas por
meio da RSL. Enquanto isso, neste trabalho foi realizado um survey com profissionais da
area a fim de coletar informacdes que serdo, posteriormente, confrontadas com aquelas
obtidas por meio do MSL e, assim, verificar se 0 que estd sendo desenvolvido na
academia, esta sendo utilizado na industria.

Chadli et al. (2016), por meio de um MSL, identificaram 102 ferramentas de
gestdo de projetos utilizadas no GSD. Os autores identificaram que 77% dessas
ferramentas sdo autbnomas, isto é, séo ferramentas utilizadas de forma individual, sem a
necessidade de outras para complementa-las. Os resultados também indicam que as areas
de gerenciamento de projetos ndo sdo adequadamente suportadas pelas ferramentas
correspondentes e merecem mais atencdo dos construtores de ferramentas. Os autores
afirmam que as informac6es contidas no trabalho abrem oportunidades para avancos
futuros tanto por parte de pesquisadores, quanto de desenvolvedores de ferramentas que
podem fornecer novas ferramentas capazes de mitigar o efeito da globalizagdo na gestdo

de projetos de software. Este trabalho, porém, difere-se do que foi realizado pelo autor
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mencionado em VAarios aspectos, principalmente em relagdo ao tipo de equipe. Os autores
focaram apenas em equipes globalmente distribuidas, enquanto este trabalho realizou o
estudo com profissionais que atuam em diferentes contextos organizacionais.

Jahan et al. (2019) fizeram um levantamento por meio de um survey sobre as
abordagens de gestdo de projetos utilizadas na industria de desenvolvimento de software
do Paquistdo. Os autores buscaram identificar as metodologias, os softwares e as praticas
que mais frequentemente sdo adotados no pais arabe. O estudo identificou que o Scrum €
a metodologia de gestdo de projetos mais utilizada para gerenciar os projetos; que o0 MS
Project e 0 Jira sdo os softwares mais utilizados pelas equipes; e que para realizar a analise
do desempenho dos projetos os gerentes de projetos utilizam com mais frequéncia a
analise SWOT. Os autores tratam de abordagens de forma geral, o que torna o trabalho
deles semelhante, nesse quesito, ao que esta sendo proposto aqui. Contudo, apesar de
identificarem a utilizacdo de algumas metodologias ageis pela indUstria paquistanesa de
software, o foco ndo estd voltado exclusivamente para o desenvolvimento agil de
software. Nesse sentido, o presente trabalho difere-se do realizado por Jahan et al. (2019)
pelo fato de que o foco esta centrado unicamente no contexto do desenvolvimento agil de
software, levando em consideracdo a adocdo massiva dessas praticas na industria de
software global (SHASTRI; HODA; AMOR, 2021).

Carvalho, Malcher e Santos (2020) realizaram um survey com 75 gerentes de
projetos de software com o objetivo de identificar os aplicativos moéveis mais utilizados
no contexto de gerenciamento de projetos de software. Os autores constataram que 0S
aplicativos mais utilizados pelos profissionais entrevistados sdo o Trello e o Jira,
respectivamente. Além disso, os autores identificaram também que os aplicativos sdo
mais utilizados para auxiliar no gerenciamento das comunicagdes e do cronograma. Foi
possivel verificar que os autores sugerem que sejam realizados estudos que ampliem o
foco que foi dado no estudo conduzido por eles. Dessa forma, semelhante ao estudo
conduzido pelos autores mencionados, este trabalho visa realizar um survey com
profissionais da area de gestdo de projetos de software. No entanto, este trabalho propGe-
se a investigar outras abordagens utilizadas no gerenciamento de projetos de software e

néo fica restrito apenas aos aplicativos maoveis.
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3 ABORDAGENS PARA APOIO AO
GERENCIAMENTO DE PROJETOS DE SOFTWARE
NO CONTEXTO AGIL: UM MAPEAMENTO
SISTEMATICO DA LITERATURA

Este capitulo apresenta os resultados do MSL. Inicialmente é apresentada a
metodologia empregada em sua conducdo, onde sdo descritos 0s trés passos principais.
Posteriormente, séo apresentados de forma detalhada os resultados obtidos a partir dos

estudos primarios selecionados.

3.1 Metodologia do Mapeamento Sistematico da Literatura

Com o objetivo de identificar as abordagens de gerenciamento de projeto usadas
no contexto agil de desenvolvimento de software e que constam relatadas na literatura
especializada, foi realizado um MSL para obter informacBGes sobre o tema. Esse
mapeamento abrangeu um periodo de 20 anos (2001-2021) em bases de pesquisas de
destaque internacional por apresentarem dados expressivos e com alto grau de qualidade
exigidos em suas publicacfes. Assim, optou-se pelas bases da ACM Digital Libray e
IEEE Xplore.

De posse dos dados levantados pelas questdes de pesquisa e analise dos artigos
revisados, pdde-se ter um melhor entendimento sobre as abordagens de gerenciamento de
projetos. Além disso, os produtos desse MSL foram documentados e analisados para o

uso direto nas demais etapas do projeto de pesquisa desta dissertacao.

3.1.1 Planejamento do Mapeamento Sistematico da Literatura

O processo de planejamento do MSL foi realizado com o objetivo de identificar
as etapas necessarias para a execucao correta da pesquisa, analise e sumarizagao dos
dados. Nesse contexto, foi possivel identificar cada atividade necessaria, bem como os

artefatos que foram utilizados ou gerados pela mesma.
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Figura 2 — Passos adotados para 0 MSL
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Fonte: O autor (2022)

Destarte, o planejamento do MSL foi divido em oito etapas, havendo interacdes
com os artefatos gerados durante o processo que foram atualizados a cada parte da
execucdo. A Figura 2 ilustra o processo por etapas, bem como os artefatos gerados para
o cumprimento dos objetivos dessa pesquisa. A execuc¢do do MSL ocorreu de acordo com
0 planejamento supracitado com o objetivo de aprofundar os conhecimentos acerca das
abordagens de gerenciamento de projetos. Essas etapas sdo descritas nas subsecdes a

sequir.

3.1.1.1 Definicao das Questdes de Pesquisa

As questbes de pesquisa deste estudo foram definidas seguindo a estrutura
proposta por Kitchenham e Charters (2007), denominada PICOC (Population,
Intervention, Comparison, Outcomes e Context). No entanto, este estudo busca apenas

identificar abordagens de gerenciamento de projetos relatadas na literatura e ndo se
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preocupa em realizar comparagdes entre elas. Diante disso, o critério de “Compara¢ao”

nado sera utilizado. A estrutura deste trabalho esta descrita no Quadro 1.

Quadro 1 - Estrutura PICOC definida para o trabalho

Populagdo Geréncia de Projetos.
Intervencio Identificar, listar e descrever as abordagens de gerenciamento
¢ de projetos de software (GPS).
Comparacao Né&o se aplica.
Abordagens utilizadas no gerenciamento de projetos de
software, considerando ferramentas, métodos, técnicas,
Resultados modelos, tecnologias, préticas, padrdes, guias, artefatos,
metodologias, frameworks, processos, principios, temas e
papéis.
Contexto Industrial e académico de desenvolvimento &gil de software.

Fonte: O autor (2022)

Assim, foi entdo definida a questdo de pesquisa principal (QP) deste MSL.:

“Quais sdo as abordagens de gerenciamento de projetos utilizadas no para apoiar o

desenvolvimento de software no contexto &gil?”. Para auxiliar na resposta da QP,

subquestdes (Sub-Q) foram definidas e detalhadas no Quadro 2.

Quadro 2 - Subguestdes de pesquisa

Como foi a evolucdo do nimero de estudos publicados relacionados com o

Sub-Q1 topico desta pesquisa?

Quais os paises que mais publicaram trabalhos relacionados com o topico
Sub-Q2 .

desta pesquisa?
Sub-Q3 Qual o tipo de instituicdo que mais publicou trabalhos relacionados com o

topico desta pesquisa?

Sub-Q4 | Em qual area de conhecimento do GPS a abordagem ¢é aplicada?

Sub-Q5 | Em qual fase do GPS a abordagem é aplicada?

Sub-Q6 | Qual é o tipo de abordagem?

Sub-Q7 Quais os pontos fortes e fracos das abordagens?
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Sub-Q8 | Como foi feita a avaliacdo das abordagens?

Fonte: O autor (2022)

3.1.1.2 Escolha das Bases de Dados

A selecdo das fontes deu-se seguindo os critérios de selecao definidos no Quadro

3.
Quadro 3 - Critérios de selecdo das fontes de busca
Id. Critério

Cs1 Disponibilidade para consultas web

CS? Disponibilidade para busca de estudos por meio do portal de
periddicos da CAPES, utilizando o dominio da UFPA.
Disponibilidade de estudos na integra atraveés do portal de

cs3 peridédicos da CAPES, utilizando o dominio da UFPA ou a
partir da utilizacdo da engine de busca Google e/ou Google
Scholar.

CS4 | Disponibilidade de estudos em inglés.

CS5 Relevéancia da fonte.

Fonte: O autor (2022)

As fontes adotadas para este estudo séo as que possuem artigos na integra, a fim

de minimizar o retrabalho dos pesquisadores em buscar manualmente artigos que

disponibilizam apenas titulo e abstract. No entanto, nos casos em que néo foi possivel

baixar o artigo na integra, foram realizadas buscas manuais no Google? e Google Scholar®

com o objetivo de encontrar a versdao completa do artigo.

Seguindo os critérios de selegdo definidos no Quadro 3, foram selecionadas as

fontes apresentadas no Quadro 4.

Quadro 4 - Fontes de busca selecionadas

Fonte de busca Link

2 http://www.google.com.br/

3 http://scholar.google.com.br/
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ACM Digital Library | https://dl.acm.org/

IEEE Xplore https://ieeexplore.ieee.org/

Fonte: O autor (2022)

As duas fontes apresentadas no Quadro 4 foram selecionadas por possuirem um
grande acervo de publicacGes na area de interesse deste estudo e também por indexarem
anais de eventos importantes da computacdo. Importante salientar que ndo foram
realizadas buscas no EI COMPENDEX e SCOPUS porque, de acordo com os resultados

de Souza et al. (2018), hd uma alta taxa de redundancia de trabalhos nas respectivas bases.

3.1.1.3 Definicdo da String de Busca

Com base nas questdes de pesquisa, algumas palavras-chave foram definidas a
partir da estrutura PICOC. Porém, como ja mencionado na se¢do 3.1.1.1, o critério
“Comparagao” foi descartado. Além disso, como o critério “Intervengdo” trata das agdes
que serdo realizadas, ndo ha a necessidade de incluir palavras-chave para ele. Diante

disso, temos as seguintes palavras-chave (Quadro 5).

Quadro 5 - Palavras chaves utilizadas para a elaboracdo da string de busca
CRITERIO PALAVRAS-CHAVE

Populagao
Inglés: project management

Portugués: gerenciamento de projetos de software

Resultado
Inglés: software, tool, method, technique, model,

technology, practice, standard, guide, work product,
methodology, framework, process, principle, theme
and profile

Portugués: software, ferramenta, método, técnica,
modelo, tecnologia, pratica, padrdo, guia, artefato,
metodologia, framework, processo, principio, tema
e papel
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CRITERIO PALAVRAS-CHAVE

Contexto
Inglés: software and agile

Portugués: software e &gil

Fonte: O autor (2022)

Os termos de pesquisa que conduziram este processo foram reunidos em uma
String de Busca (SB). Esses termos foram escritos em inglés por ser largamente adotado
em conferéncias e periddicos internacionais relacionados ao tema da pesquisa. Para a
elaboracdo da SB as palavras-chave e seus sindbnimos foram agrupados por meio do
operador l6gico OR. Enquanto isso, 0s conjuntos de termos foram concatenados por meio
do operador l6gico AND. O primeiro conjunto de termos da SB trata da populacdo que,
de alguma forma, é impactada pelas abordagens de gerenciamento de projetos. O segundo
conjunto de termos trata dos resultados que se espera com a execucao das buscas, ou seja,
abordagens que sdo aplicadas na industria de software e relatadas na literatura. Por fim,
0 terceiro conjunto de termos refere-se ao contexto no qual essas abordagens sdo

aplicadas. A SB e os operadores logicos utilizados podem ser visualizados no Quadro 6.

Quadro 6 - String de busca utilizada

String de Busca (SB)

(“project management”) AND (“software”, “tool” OR “method” OR ‘“‘technique” OR
“model” OR “technolog™” OR “practice” OR “pattern” OR “standard” OR “guide” OR
“work product” OR “methodolog*” OR “‘framework” OR “process” OR “principle” OR

“theme” OR “profile”) AND (“software”) AND (“agile”)

Fonte: O autor (2021)

Apos a elaboracdo da SB, ela foi testada para verificar sua eficacia. O teste
consistiu em rodar a string em uma das bases e verificar se trés trabalhos retornariam.
Esses trabalhos foram selecionados apds a constatacdo de que eles atendem os critérios

de inclusdo definidos no Quadro 7. Os trabalhos séo:

e |EEE XPLORE

CARNEIRO, L. B.; SILVA, A. C. C. L. M.; ALENCAR, L. H.. Scrum Agile Project
Management Methodology Application for Workflow Management: a case study. In:
2018 IEEE INTERNATIONAL CONFERENCE ON INDUSTRIAL ENGINEERING
AND ENGINEERING MANAGEMENT (IEEM), 12., 2018, Bangkok. 2018 IEEE
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International Conference on Industrial Engineering and Engineering Management
(IEEM). [S.L.]: IEEE, 2018. p. 938-942.

SILVA, Lilian Santos Ferreira da; OLIVEIRA, Sandro Ronaldo Bezerra. A Process
Framework with Agile Practices for Implementation of Project Portfolio Management
Process. In: 2016 10TH INTERNATIONAL CONFERENCE ON THE QUALITY OF
INFORMATION AND COMMUNICATIONS TECHNOLOGY (QUATIC), 10., 2016,
Lisbon. 2016 10th International Conference on the Quality of Information and
Communications Technology (QUATIC). [S.L.]: IEEE, 2016. p. 146-149.

HAYAT, Faisal; REHMAN, Ammar Ur; ARIF, Khawaja Saemad; WAHAB, Kanwal,
ABBAS, Muhammad. The Influence of Agile Methodology (Scrum) on Software Project
Management. In: 2019 20TH IEEE/ACIS INTERNATIONAL CONFERENCE ON
SOFTWARE ENGINEERING, ARTIFICIAL INTELLIGENCE, NETWORKING AND
PARALLEL/DISTRIBUTED COMPUTING (SNPD), 20., 2019, Toyama. 2019 20th
IEEE/ACIS International Conference on Software Engineering, Artificial
Intelligence, Networking and Parallel/Distributed Computing (SNPD). [S.L.]: IEEE,
2019. p. 145-149.

e ACMDIGITAL LIBRARY

HOUSTON, Dan X.; BUETTNER, Douglas J.. Modeling user story completion of an
agile software process. In: THE 2013 INTERNATIONAL CONFERENCE, 8., 2013,
New York, New York, USA. Proceedings of the 2013 International Conference on
Software and System Process - ICSSP 2013. New York, New York, USA: ACM Press,
2013. p. 88-97.

RAITH, Florian; RICHTER, Ingo; LINDERMEIER, Robert. How Project-management-
tools are used in Agile Practice. In: THE 21ST INTERNATIONAL DATABASE
ENGINEERING & APPLICATIONS SYMPOSIUM, 21., 2017, New York, New York,
USA. Proceedings of the 21st International Database Engineering & Applications
Symposium on - IDEAS 2017. New York, New York, USA: ACM Press, 2017. p. 30-
39.

LYRA, Kamila Takayama; ALVES, Marcela Lopes; SILVA, Fernando H. Carvalho;
SOUZA, Kathiani; ISOTANI, Seiji. An agile project management experience. In: THE
XXXII BRAZILIAN SYMPOSIUM, 32, 2018, New York, New York,
USA. Proceedings of the XXXII Brazilian Symposium on Software Engineering -
SBES '18. New York, New York, USA: ACM Press, 2018. p. 240-249.

3.1.1.4 Definicao dos Criterios de Inclusdo e Excluséo

Kitchenham e Charters (2007) afirmam que, para selecionar as publicagdes que
retornam com a execucdo das buscas, € necessario definir e aplicar sobre esses trabalhos

alguns critérios de inclusdo (CI) e exclusdo (CE). As publicagdes foram incluidas se
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atendessem pelo menos um dos CI e excluidos quando se enquadraram em ao menos um

dos CE. Os Quadros 7 e 8 apresentam os Cl e os CE, respectivamente.

Quadro 7 - Critérios de inclusio

Id. Critérios de Inclusao

Cl1 Publicagdes que apresentam alguma abordagem de gerenciamento de
projetos e que foram aplicadas no contexto industrial e/ou académico de
desenvolvimento agil de software.

ClI2 Publicagdes que realizaram a avaliacdo dessas abordagens.

Fonte: O autor (2022)

Quadro 8 - Critérios de exclusdo

Id. Critérios de Exclusao

CEl Estudos que ndo atendam pelo menos um critério de incluséo.

CE2 Estudos repetidos encontrados em diferentes mecanismos de pesquisa.
Nesse caso, apenas um estudo sera considerado.

CE3 Estudos ndo disponiveis para download abertamente ou pelo IP
institucional dos pesquisadores.

CE4 Estudos que ndo estejam escritos em inglés.

CE5 PublicacGes do tipo relatorios de workshops, poster, apresentacdes,
keynotes speaker, livros, teses e dissertacoes.

CE6 Artigos publicados fora do periodo definido para a busca.

CE7 Artigos que claramente ndo atendam as questdes de pesquisa.
Fonte: O autor (2022)

3.1.1.5 Execucéo da Busca nas Bases de Dados

Para a execucdo deste MSL os seguintes recursos foram utilizados:

1. Dois pesquisadores (um aluno de mestrado e um professor Dr. em
Engenharia de Software);
2. Acesso as fontes de pesquisa por meio do dominio da Universidade

Federal do Parg;
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3. Validagbes sobre documentos e procedimentos da realizagdo do MSL

atraves de reunides com o coordenador do Projeto SPIDER e orientador

desta dissertacdo, onde esta pesquisa esta inserida.

3.1.1.6 Analise e Selecdo dos Artigos

etapas:

3.2

Cada um dos estudos passou por um processo de selecdo composto por quatro

(i)

(i)

(iii)

(iv)

dois pesquisadores leram os titulos e resumos de todos os estudos e
aplicaram os critérios de exclusdo, esta etapa foi definida como pré-
selecdo;

0s mesmos pesquisadores discutiram sobre divergéncias na aplicacdo dos
critérios de exclusdo para chegar a um consenso;

0s pesquisadores leram o titulo e resumo, e o0 texto completo, se
necessario, dos estudos selecionados na primeira etapa para aplicar os
critérios de incluséo;

0s pesquisadores discutiram sobre divergéncias na aplicacdo de critérios
de exclusdo para chegar a um consenso. O processo descrito resultou em
65 estudos primarios, identificados neste trabalho por meio do cédigo
(EPOO — Estudo Primaério e o nimero sequencial), onde suas referéncias

estdo disponiveis no Apéndice 1.

Resultados do Mapeamento Sistematico da Literatura

3.2.1 Resultados Bibliométricos

Ao aplicar a string de busca nas bases selecionadas, foram retornados um total
de 2825 trabalhos, sendo que desse total, 1486 retornaram da ACM Digital Library e 1339

retornaram da IEEE Xplore. Ap6s a busca foram removidos 161 trabalhos duplicados,

restando, portanto, 2664 trabalhos totais. Apoés a leitura dos titulos e resumos de cada um
dos trabalhos, foram selecionados 355 trabalhos, 251 da ACM e 104 da IEEE. O passo

seguinte foi ler os trabalhos na integra e aplicar os critérios estabelecidos e descritos na

secdo 3.1.1.4. A Figura 3 mostra a quantidade de trabalhos incluidos e excluidos por cada

um dos critérios utilizados.
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Figura 3 — Quantidade de trabalhos incluidos e excluidos por cada critério
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Fonte: O autor (2022)

A Figura 4 mostra a quantidade de trabalhos incluidos e excluidos apds a leitura
dos trabalhos na integra. Dentre os 65 trabalhos selecionados, 40 sdo provenientes da
ACM e 25 da IEEE.

Figura 4 — Quantidade de trabalhos incluidos e excluidos
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Fonte: O autor (2022)
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3.2.2 Sub-Q1: Como foi a evolugdo do nimero de estudos publicados relacionados
com o tépico desta pesquisa?

O MSL buscou trabalhos entre os anos de 2001 e 2021. Porém, os 65 estudos
primarios selecionados estdo distribuidos entre os anos de 2004 e 2021, como mostra a
Figura 5. Ainda com base na Figura 5, é possivel notar que, apesar de uma queda na
quantidade de estudo ap6s 2008, a tendéncia € de crescimento no numero de publicacdes
relacionadas ao tema deste trabalho, com um pico mais acentuado a partir de 2015. Porém,
nota-se ainda que os anos de 2020 e 2021 apresentaram uma queda expressiva no nimero

de publicacdes.

Figura 5 — Distribuicéo dos artigos por ano
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Fonte: O autor (2022)

De acordo com Yanow e Good (2020), houve uma reducdo no ndmero de
publicacbes em 2020, pois muitas universidades e empresas precisaram reduzir suas
atividades de pesquisas, haja vista que os laboratérios foram fechados durante o periodo
da pandemia de COVID-19. Ha de se levar em consideragdo também que o nimero de

estudos em 2021 é menor em consequéncia do periodo de execucao deste trabalho.

3.2.3 Sub-Q2: Quiais os paises que mais publicam trabalhos relacionados com o topico
desta pesquisa?

No que tange aos paises que mais publicaram trabalhos na area, a Figura 6 aponta

que o Brasil, Alemanha e Estados Unidos foram os paises que mais publicaram trabalhos
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relacionados com o tema desta pesquisa, com 11, 9 e 7 trabalhos, respectivamente. Por

outro lado, paises como Holanda, Japdo e Peru tiveram apenas 1 trabalho publicado cada.

Figura 6 — Quantidade de trabalhos distribuidos por pais
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Fonte: O autor (2022)

3.2.4 Sub-Q3: Qual o tipo de instituicdo que mais publicaram trabalhos relacionados
com o tdpico desta pesquisa?

Outro dado levantado a partir dos trabalhos selecionados trata-se do tipo de
instituicdo a qual o autor principal do trabalho € proveniente. Como pode ser observado
na Figura 7, a academia é responsavel pela maioria dos trabalhos publicados que estdo
relacionados ao tema, com um total de 54 trabalhos. Enquanto isso, a industria publicou

um total de 11 trabalhos referentes ao tema desta pesquisa.
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Figura 7 — Distribuicao dos artigos por tipo de instituicdo
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Fonte: O autor (2022)

3.2.5 Sub-Q4: Em qual &rea de conhecimento do GPS a abordagem é aplicada?

A Figura 8 apresenta as areas do projeto onde as abordagens identificadas sdo
usadas. Com base nessa figura, é possivel verificar que o foco das abordagens esta
principalmente voltado para as areas de cronograma (22 estudos), qualidade (19 estudos)
e comunicagdo (17 estudos), como é o caso dos seguintes estudos primarios: [EP61],
[EP59] e [EP30], respectivamente.
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Figura 8 — Areas do projeto onde as abordagens s&o aplicadas
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Fonte: O autor (2022)

3.2.6 Sub-Q5: Em qual fase do GPS a abordagem é aplicada?

Com relacdo as fases do projeto em que sdo utilizadas as abordagens
identificadas neste trabalho, foi possivel notar que as abordagens ddo mais énfase a fase
de planejamento do projeto (36 estudos), além do monitoramento e controle (28 estudos)

do mesmo, como pode ser exemplificado por [EP64] e [EP10], respectivamente.

Figura 9 — Fase do projeto onde as abordagens séo aplicadas
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E importante notar que alguns estudos focam em mais de uma fase do projeto ao
mesmo tempo, como € o caso, por exemplo, dos seguintes estudos: [EPO7, EP12, EP28,
EP54, EP65]. O mesmo vale para as areas do projeto, pois, assim como nas fases, ha
estudos que sdo focados em mais de uma area simultaneamente, por exemplo: [EP04,
EP34, EP39, EP47, EP57].

3.2.7 Sub-Q6: Qual é o tipo de abordagem?

A partir dos estudos selecionados foi possivel identificar oito tipos de
abordagens, sendo elas: software, metodologia, método, modelo, ferramenta, técnica,
framework e préatica. A Figura 10 ilustra os tipos de abordagens identificadas, bem como

a quantidade de estudos que trata de cada uma delas.

Figura 10 — Tipo de abordagem identificada nos trabalhos selecionados
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Fonte: O autor (2022)

Ainda com base na Figura 10, é possivel verificar que “software” é o tipo de
abordagem mais comum utilizada para apoiar o0 gerenciamento de projetos de software,
sendo essa abordagem identificada em 15 estudos. Logo em seguida, abordagens do tipo
“metodologia” ¢ a que mais se destaca, desenvolvida e/ou utilizada em 12 estudos. Por
fim, dentre os tipos de abordagens que sdo mais utilizadas, “método” aparece em terceiro

lugar, sendo identificado esse tipo de abordagem em 11 estudos primarios.
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Vale destacar que, abordagens do tipo “framework” e “pratica” sdao as menos
utilizadas, de acordo com os dados extraidos dos estudos primarios. Tais abordagens

foram observadas apenas em quatro e dois estudos, respectivamente.

« Software

Como mencionado anteriormente, software é o tipo de abordagem mais comum
utilizada para apoiar o gerenciamento de projetos de software. O Quadro 9 apresenta 0s

estudos que apresentam esse tipo de abordagem.

Quadro 9 — Artigos que apresentam abordagem do tipo “Software”

Estudos que apresentam abordagem “Software”

[EPO1], [EPO2], [EPO6], [EPO7], [EP10], [EP14], [EP16], [EP21], [EP30], [EP40],
[EP43], [EP44], [EP52], [EP61], [EP62]

Fonte: O autor (2022)

Morgan e Maurer [EP44] relatam em seu estudo o uso do MasePlanner.
MasePlanner trata-se de um software voltado para o planejamento da comunicacao no
projeto. E um software que, segundo os autores, oferece suporte as interacdes, facilitando
a comunicagdo ndo verbal. O MasePlanner disponibiliza as equipes um ambiente digital
que oferece suporte ao gerenciamento de informacdes, além de interacdes naturais. Com
relacdo ao suporte para interacdo natural, o MasePlaner permite que os artefatos de
planejamento sejam criados, editados e organizados de maneira semelhante as reunides
de planejamento em papel.

Mais recentemente, Alhazmi e Huang [EPO1] desenvolveram o Sistema de
Apoio a Decisdo de Planejamento de Sprint (SPESS). Esse software tem como objetivo
auxiliar os gestores no planejamento de Sprint. O SPESS baseia-se, principalmente, em
trés fatores: a competéncia do desenvolvedor, a antiguidade do desenvolvedor e a
dependéncia da tarefa. Esta ferramenta visa atribuir as tarefas de cada Sprint aos
desenvolvedores garantindo que cada membro da equipe contribua com 0 maximo de seu
potencial, e 0 planejamento do projeto seja otimizado para 0 menor tempo possivel.

Os demais estudos que utilizam software estdo voltados para a comunicagédo
[EPO6, EP10, EP30, EP40, EP52], qualidade [EP02, EPO7, EP14, EP16, EP62],
cronograma [EPQ7, EP14, EP43, EP61], escopo [EPQO7] e partes interessadas [EP21]. Vale
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destacar que um software ndo necessariamente atende apenas a uma area do projeto.
Begosso et al. [EPO7], por exemplo, apresentam o SimScrumF, que trata-se de um jogo
que foca na promoc¢do do engajamento de alunos no processo de aprendizagem dos
conceitos da metodologia Scrum, amplamente utilizada para gerenciar projetos de
desenvolvimento de software ao redor do mundo. O jogo aborda o processo de
gerenciamento do escopo definido para o projeto, visando entregar um produto com

qualidade, dentro do cronograma pré-estabelecido.

% Metodologia

Atréds somente dos softwares, as metodologias foram as abordagens mais
utilizadas para apoiar o gerenciamento de projetos. O Quadro 10 apresenta os estudos que

tém como foco esse tipo de abordagem.

Quadro 10 - Artigos que apresentam abordagem do tipo “Metodologia”

Estudos que apresentam abordagem “Metodologia”

[EPO4], [EP09], [EP12], [EP13], [EP17], [EP20], [EP28], [EP37], [EP39], [EP47],
[EP53], [EP54]

Fonte: O autor (2022)

Castillo-Barrera et al. [PS13] afirmam que antes de iniciar a execucdo do projeto
é necessario ter realizado previamente uma andalise e também uma sintese das informacdes
que o permeiam. Para tanto, os autores apresentam o BloomSoft, uma metodologia
adaptada da Taxonomia de Bloom e utilizada em conjunto com o Scrum, que visa apoiar
as equipes no planejamento da construcdo, integracdo e teste do software que sera
desenvolvido no projeto.

N&o s0 isso, pois 0s autores tambem ressaltam que a metodologia possibilita ter
uma forma agil de classificar a complexidade das historias de usuarios com base nos
verbos nelas identificados e, concomitantemente, determinar a partir dessa classificagéo
0 estagio de Desenvolvimento de Software para o qual ele pertence. Assim, a equipe de
desenvolvimento tem a possibilidade de classificar as historias em etapas e, com isso,
fazer um melhor planejamento para cada sprint.

Bierwolf et al. [EP09] relatam o uso da metodologia DevOps na gestdo de
projetos de software. O DevOps visa mitigar os riscos, em particular para alcangar um

ambiente de producéo estavel, seguro e confiavel. Por meio dessa forma de comunicacgéo
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e colaboragédo todas as partes interessadas gerenciam as incertezas que surgem, por
exemplo, devido a mudancas na tecnologia ou no ambiente. O trabalho também realiza
uma comparacao entre os resultados da utilizacdo de abordagens tradicionais (cascata,
prototipacdo e espiral) em relacdo as abordagens de DevOps. A comparacdo esta
relacionada, principalmente, a aspectos como controle e mitigagéo de incertezas e riscos.

Ha também uma metodologia que varia do Scrum e é apresentada por Baptista
[EPO4], o uScrum, metodologia descrita no estudo citado, que gerencia a incerteza e o
desconhecido, permitindo que a equipe envolvida no projeto reaja rapidamente as
mudangas nas mais diversas condi¢gdes. O uScrum permite que a equipe priorize
efetivamente o trabalho regular ao lado do trabalho criativo mais dificil. A metodologia
prioriza as tarefas em iteracbes mensais com base em sua importancia, urgéncia e

pontualidade e, assim como o Scrum, também s&o chamadas de sprints.

< Método

Outro tipo de abordagem que se destaca sdo os metodos, pois esse tipo de
abordagem foi identificado em 11 dos 65 estudos selecionados e, junto com os modelos,
é o terceiro mais utilizado para apoiar a gestdo de projetos de software. O Quadro 11
apresenta os estudos que tratam de métodos.

Quadro 11 - Artigos que apresentam abordagem do tipo “Método”

Estudos que apresentam abordagem “Método”

[EPO3], [EPO5], [EPOS], [EP11], [EP15], [EP23], [EP26], [EP31], [EP50], [EP56],
[EP64]

Fonte: O autor (2022)

Haugen [EP26] descreve o uso do Planning Poker. O objetivo do estudo €
verificar se a introducdo desse método na estimativa de historias de usuarios melhora o
desempenho da estimativa em comparagdo com a estimativa de grupo ndo estruturada.
Nesse processo, o cliente primeiro explica cada histéria de usuério ao grupo de
desenvolvedores. Os desenvolvedores entdo discutem o trabalho envolvido na
implementacdo até o ponto em que todos sentem que tém informacdes suficientes para
estimar o esforco necessario. Todos os desenvolvedores entdo estimam a histéria do
usuario de forma independente e revelam suas estimativas simultaneamente. Em seguida,

os desenvolvedores com as estimativas mais baixas e mais altas justificam suas



49

estimativas e 0 grupo continua a discussao para decidir sobre uma estimativa coletiva,
possivelmente realizando uma ou mais rodadas adicionais de estimativas individuais.

Zhang et al. [EP64] abordam em seu estudo sobre Early Software Size
Estimation (ESSE), um método que pode extrair recursos semanticos de requisitos de
linguagem natural automaticamente e construir modelos de estimativa de tamanho para o
projeto. O ESSE faz uma andlise semantica dos documentos de especificacdo de
requisitos por extracdo de informacdes e disseminacdo de ativacdo. Entdo, caracteristicas
relacionadas a complexidade s&o extraidas dos resultados da andlise semantica. Além
disso, o ESSE extrai recursos locais e recursos globais para fazer anélise semantica em
nivel de palavra. Entdo, usando esses recursos, direcionadores de tamanho e tamanhos
reais de dados historicos do projeto, 0 modelo de estimativa de tamanho pode ser
estabelecido por algoritmos de regressao. Finalmente, a ESSE pode estimar o tamanho de
um novo projeto usando este modelo de estimativa de tamanho.

Os demais estudos que utilizam algum método de gerenciamento de projetos de
software estdo preocupados em gerenciar a qualidade [EP05, EP50], cronograma [EP11],
recursos [EP31, EP56], escopo [EPO3] e os riscos do projeto [EP23]. Além disso, esses
mesmos estudos estdo voltados para as seguintes fases do projeto: planejamento [EP11,
EP23, EP31], execucdo [EP50] e monitoramento e controle [EP03, EPO5, EP23, EP31,
EP56].

« Modelo

Além dos métodos, foi possivel identificar, por meio dos estudos selecionados,
11 modelos que visam apoiar a gestdo de projetos de software no contexto agil. O Quadro

12 apresenta os estudos que focam nesse tipo de abordagem.

Quadro 12 - Artigos que apresentam abordagem do tipo “Modelo”

Estudos que apresentam abordagem “Modelo”

[EP22], [EP25], [EP27], [EP29], [EP34], [EP36], [EP46], [EP48], [EP55], [EP58],
[EP59]

Fonte: O autor (2022)

Godoy et al. [EP22] apresentam uma nova ferramenta de desenvolvimento de
software baseada nas metodologias ageis Scrum e Kanban e adaptada a tendéncia atual

do ambiente global de software. O modelo Blueprint propée um gerenciamento de
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projetos leve que é combinado com uma organizacao de equipes para incentivar e facilitar
a comunicacdo entre equipes em diferentes locais. O Blueprint introduz importantes
adaptacdes ao Scrum e Kanban para reduzir a burocracia indesejada e facilitar o GSD.

Perkusich et al. [EP48] desenvolveu um Modelo Probabilistico com Rede
Bayesiana. Como o nome sugere, 0 modelo € uma rede Bayesiana que representa um
projeto de desenvolvimento de software gerenciado em esséncia com a metodologia
Scrum. Os Scrum Masters devem usa-lo para identificar problemas do projeto e orientar
a equipe para melhorar as chances de sucesso do projeto. O modelo produz dados com
valores de probabilidade que representam o status atual dos principais fatores do projeto.
Deve ser usado para identificar problemas e priorizar areas de melhoria. A priorizacéo de
areas de melhoria deve ser uma atividade colaborativa e 0 modelo deve ser utilizado
apenas como fonte de informacdo para orientar a discuss&o.

Os demais estudos que tratam de algum modelo focam no gerenciamento do
cronograma do projeto [EP34, EP36, EP58]. Além dos estudos citados, ha agueles
voltados para gestdo de risco [EP27, EP46], comunicacdo [EP25], escopo [EP29],
stakeholders [EP55] e qualidade [EP59]. Esses mesmos estudos ainda focam em
diferentes fases do projeto, como: planejamento [EP25, EP46, EP58, EP59], execugédo
[EP36, EP55] e monitoramento e controle [EP27, EP29].

s Ferramenta

Com base nos estudos selecionados, foram identificadas cinco ferramentas que
auxiliam a gestdo de projetos de software. E importante destacar que, este trabalho
nomeou como ferramentas as abordagens que também foram tratadas assim nos EP’s, ou
seja, ndo foram mudadas as nomenclaturas para manter a forma como 0s autores

descreveram em seus respectivos trabalhos. O Quadro 13 apresenta esses estudos.

Quadro 13 - Artigos que apresentam abordagem do tipo “Ferramenta”

Estudos que apresentam abordagem “Ferramenta”
[EP18], [EP38], [EP42], [EP49], [EP63]
Fonte: O autor (2022)

Vivian et al. [EP63] expdem em seu estudo um Painel para Discussdes de

Trabalho em Equipe Online. A ferramenta é um dashboard que extrai e comunica a
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distribuicéo dos papeis da equipe e informacgdes emocionais dos membros em tempo real.
O painel é composto por uma série de elementos: participacdo da equipe e distribuicdo de
papéis, analise de sentimento da equipe e individual e emocGes da equipe e individuais.
Ele fornece andlise em tempo real das discussdes de trabalho em equipe e visualiza as
emocdes dos membros da equipe, 0s papéis que assumiram e o0 sentimento geral da equipe
durante o curso de um projeto colaborativo.

Mateescu et al. [EP42] apresentam uma ferramenta chamada aWall. E uma
ferramenta &gil de colaboracdo em equipe para grandes sistemas de parede multitoque. O
aWall foi projetado com base em pesquisas empiricas de usuarios usando novos conceitos
de interacdo e visualizacdo para apoiar e promover o estilo de trabalho agil altamente
colaborativo e comunicativo. A ferramenta é baseada em tecnologia web e pode ser
utilizada tanto em ambientes colocalizados quanto distribuidos.

Segundo Mateescu et al. [EP42], a ferramenta pode ser crucial para equipes
ageis, uma vez que o processo &gil depende de intensa interacdo, colaboracdo e
comunicacdo aberta constante entre os membros da equipe. Os demais estudos que tratam
de ferramentas voltaram sua aten¢é@o para 0 monitoramento e controle do cronograma do
projeto e para o planejamento do escopo. Fehlmann e Kranich [EP18], por exemplo, por
meio de um Gréafico de Burn-Up de Abordagem Bayesiana, conseguiram fornecer

estimativas de quanto tempo adicional é necessario para concluir o trabalho planejado.

< Técnica

Seguindo o que foi verificado a respeito das ferramentas, a partir dos estudos
selecionados, também foram identificadas cinco técnicas que visam apoiar a gestdo de

projetos de software, conforme apresentado no Quadro 14.

Quadro 14 - Artigos que apresentam abordagem do tipo “Técnica”

Estudos que apresentam abordagem “Técnica”
[EP33], [EP35], [EP41], [EP51], [EP60]
Fonte: O autor (2022)

Stapel et al. [PS60] apresentam o Flow Mapping, uma técnica do Método FLOW
para planejar e orientar a comunicacdo em projetos de desenvolvimento distribuido. Para

atingir esses objetivos, a técnica esta centrada na visualizacdo de um mapa FLOW. Um



52

mapa FLOW é um modelo FLOW especial (ou seja, visualizagdo de participantes do
projeto, documentos e fluxos de informacdes) estendido por recursos para melhorar a
conscientizacdo em equipes distribuidas. Segundo os autores, ao utilizar a abordagem
Flow Mapping a comunicagdo de um projeto distribuido pode ser planejada em um dia
atil.

Kroll et al. [EP35] usaram uma técnica de atribuicdo baseada em algoritmo
genético. A técnica foi usada para atribuir tarefas em um projeto GSD. A técnica usa um
simulador GSD baseado em fila para avaliar a fungéo de aptidao. Os resultados baseados
em um estudo de caso multiplo (aplicando a técnica a dados de trés projetos do mundo
real) mostram que a abordagem pode ser tdo boa ou melhor do que as atribuicdes de

tarefas dos gerentes de projeto.

% Framework

Quatro estudos apresentam algum framework que apoiam o gerenciamento de

projetos de software no contexto agil, como pode ser visto no Quadro 15.

Quadro 15 - Artigos que apresentam abordagem do tipo “Framework”

Estudos que apresentam abordagem “Framework”

[EP19], [EP24], [EP32], [EP45]
Fonte: O autor (2022)

Silva e Oliveira [PS19] desenvolveram um framework &gil de gerenciamento de
portfélio de projetos. O framework refere-se a uma abordagem flexivel de gestdo de
portfélio, sugerindo reunibes mais rapidas e dindmicas, com foco principalmente na
interacdo e comprometimento dos envolvidos no processo. Algumas praticas ageis que
podem ser utilizadas em cada atividade deste framework sdo: planejar a gestdo do
portfélio, identificar novas propostas, analisar os projetos candidatos, compor o portfélio
de projetos e monitorar o portfélio.

Guerreiro et al. [EP24] apresentam o Eagle, um framework que suporta uma
forma sistematica de definir, medir e visualizar as praticas dos membros das equipes de
desenvolvimento de software seguindo principios ageis. Especificamente, a estrutura
fornece arquitetura de micro-servicos com base no ecossistema “Governify” para

gerenciar adequadamente. A estrutura fornece um ecossistema de ferramentas para que
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as organizagdes definam suas melhores praticas para acompanhar e acompanhar a adesao
de suas equipes e membros, a fim de conhecer suas armadilhas e melhorar o projeto ao
longo do tempo.

Jain e Suman [EP32] expdem em seu estudo sobre um framework de
gerenciamento de projetos para 0 GSD. O GSD Project Management Framework, como
0s autores chamam a abordagem, assimila as areas de conhecimento do PMBOK com as
areas de conhecimento necessarias para uma gestdo eficaz do GSD. Ele orientaria o
gerente de projeto sobre os aspectos a serem considerados ao executar projetos
distribuidos. A estrutura apresentada abrange gerenciamento de viabilidade e risco,
gerenciamento de equipe virtual, gerenciamento de conhecimento, gerenciamento de

€sCOopo e recursos, gerenciamento de desempenho e gerenciamento de integracdo GSD.

% Prética

Conforme mostra a Figura 10, as préaticas foram os tipos de abordagens menos
identificados nos estudos selecionados, com um total de dois estudos que abordam apenas

algumas delas, conforme apresentado no Quadro 16.

Quadro 16 - Artigos que apresentam abordagem do tipo “Pratica”

Estudos que apresentam abordagem “Pratica”

[EP57], [EP65]

Fonte: O autor (2022)

Schreiber et al. [EP57] discutem uma pratica chamada Metrics Driven Research
Collaboration (MEDIATION). A pratica visa garantir que todos os participantes do
projeto tenham um objetivo comum continuo: o sucesso do projeto. De acordo com a
pratica estabelecida, a equipe do projeto deve se concentrar nos requisitos mais
importantes e verificar continuamente se o produto de software estd em conformidade
com o escopo definido e as métricas correspondentes. A pratica estabelece ainda que o
status, os desafios e 0 progresso do projeto sejam sempre transparentes para todos os
membros da equipe.

Zhang et al. [EP65] implementaram uma pratica chamada Fireteam, uma préatica
que Se concentra em pequenas equipes na industria de software. Fireteam nada mais é do

gue um estilo de trabalho em equipe. A pratica define de dois a cinco membros para lidar
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com a divisdo de trabalho e questdes de coordenacdo em equipes de desenvolvimento
tradicionais. Resumidamente, a pratica visa reduzir as despesas gerais de gerenciamento
de projetos e melhorar a produtividade, por meio da institucionalizacdo da pratica de
pequenas equipes em toda a organizacdo, para solucionar problemas decorrentes de

aspectos humanos e sociais, como amizade, talento, habilidade e comunicag&o.

3.2.8 Sub-Q7: Quais os pontos fortes e fracos das abordagens?

« Pontos Fortes

Quando um pesquisador/desenvolvedor propde-se a desenvolver uma
determinada abordagem, ele busca alguns meios que o ajudem a romper barreiras
especificas do contexto em que esta inserido. Com rela¢do as abordagens que visam
apoiar a gestdo de projetos de software, identificadas a partir dos estudos selecionados,
ndo é diferente. Todas elas tém algumas vantagens e, embora sejam, em alguns casos,
diferentes entre si, no final das contas, todos tém o mesmo objetivo: apoiar de forma
eficiente as equipes de desenvolvimento de software.

Algumas abordagens, apesar de virtuais tentam aproximar-se 0 maximo possivel
do mundo real [EP38], como é o caso da ferramenta desenvolvida por Liskin e Schneider
[EP38]. Da mesma forma, as abordagens identificadas sempre tentam reduzir o esforco
exigido pela equipe para concluir uma tarefa do projeto [EP34, EP56, EP58, EP59]. Essas
abordagens sdo consideradas robustas o suficiente para identificar problemas no projeto
e corrigi-los a tempo, evitando maiores danos aos recursos, cronograma e,
consequentemente, ao projeto [EP48].

Destacam-se tambem as abordagens que proporcionam grande facilidade no
planejamento das comunicacfes, como é o caso do Flow Mapping apresentado por Stapel
et al. [PS60], que permite o planejamento da comunicagdo em até um dia. Além disso,
existe abordagem que permite a redugdo do tempo de Sprint, ao trabalhar com Scrum,
sem que o projeto perca qualidade, mesmo que a reducdo seja minima, conforme relatado
por Alhazmi e Huang [EPO1] e Kroll et al. [EP35].

++ Pontos Fracos
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Um dos pontos a se levar em consideracdo quando falamos de qualquer tipo de
abordagem, seja qual for a finalidade para a qual foi desenvolvida, sdo as suas limitacdes.
As limitacbes sdo inerentes a qualquer trabalho, especialmente quando se trata de
abordagens focadas em equipe. Em relacdo as abordagens de gerenciamento de projetos
de software, ha uma série de limitagdes identificadas em alguns estudos selecionados e
que acabam estendendo-se aos demais, em algumas situacoes.

Inicialmente, foi possivel observar que existem abordagens que focam, dentre
outras coisas, no reparo constante do projeto e dos produtos de trabalho gerados por ele.
No entanto, o ato de corrigir defeitos constantemente pode trazer esforgos adicionais para
os desenvolvedores, conforme relatado por Tang [EP34]. Existem também abordagens
que dependem inteiramente de um compromisso solido e igual de todos os membros da
equipe. Se a equipe ndo estiver 100% focada e comprometida, o projeto naturalmente
tende a falhar [EP12, EP28, EP47, EP54], pois funcionarios menos engajados podem
realizar atividades de forma inadequada, mesmo com o auxilio de alguma abordagem,
conforme relatam Godoy et al. [EP22].

Algumas abordagens ndo séo tdo recomendadas para planejar um pequeno
namero de tarefas, pois foram desenvolvidas para lidar com grandes volumes de dados,
como o SPESS, desenvolvido por Alhazmi e Huang [EPO1]. Outras abordagens ndo
monitoram constantemente o projeto e isso limita a visdo da equipe sobre o andamento
do que estéa sendo desenvolvido, conforme Stapel et al. [EP60].

No que se refere especificamente aos softwares, muitos plugins que s&o
desenvolvidos para compd-los acabam caindo em desuso rapidamente, como € o caso dos
plugins desenvolvidos para o Redmine, relatados no estudo de Dowling e McGrath
[EP16]. Para os autores, embora exista uma comunidade ativa de desenvolvedores
trabalhando no Redmine e criando plugins valiosos, isso ¢ uma “faca de dois gumes”,
visto que nem sempre 0s plugins sdo compativeis com as versdes mais recentes, 0 que
acarreta em problemas durante a atualizacdo e falhas na funcionalidade de recursos que

as equipes usavam anteriormente.

3.2.9 Sub-Q8: Como foi feita a avaliacdo das abordagens?
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Como pode ser observado na Figura 11, a forma mais utilizada pelos autores dos
estudos para avaliar suas abordagens foi o estudo de caso, com um total de 55 estudos
que utilizaram esse método. Trapa e Rao [EP61], por exemplo, aplicaram sua abordagem
a um projeto chamado Cronos, onde histdrias de usuérios foram divididas em tarefas e
inseridas no software. Cada tarefa foi atribuida a dois desenvolvedores que foram
responsaveis por atribuir a estimativa de tempo para cada tarefa pela qual eram
responsaveis. Em seguida, foram gerados relatorios com informacGes sobre o tempo de
concluséo do projeto e os impactos das adi¢Oes de novas funcionalidades que passaram a

existir.

Figura 11 — Forma de avaliacdo das abordagens
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Fonte: O autor (2022)

Alguns estudos utilizaram questionarios para obter feedback sobre a abordagem
desenvolvida, cinco estudos mais precisamente, conforme ilustrado na Figura 11.
Bastarrica et al. [EP05] formularam duas questfes de pesquisa para identificar as
vantagens e desvantagens de usar sua abordagem. A coleta de dados envolveu um
questionario estruturado que foi disponibilizado ao presidente e a um profissional técnico
de cada empresa. O objetivo do questionario era capturar as praticas reais e desejadas em
relagcdo ao gerenciamento de projetos.

Em relacdo as avaliagbes observacionais, podemos destacar o estudo de
Mateescu et al. [EP42] que, a partir da observacdo do uso da abordagem proposta,
conseguiram identificar pontos positivos e pontos de melhoria, bem como conclusdes

sobre o qudo eficiente a abordagem proposta pode ser em um projeto. Os autores
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verificaram que o aWall aproveita a resolugdo da tecnologia web e, assim, supera as
possibilidades das ferramentas desktop existentes. Eles observaram que cada reunido agil
tem sua tarefa principal e objetivo especifico, mas também precisa de muitas informacdes
de suporte e produtos de trabalho.

A Figura 11 também mostra que dois estudos realizaram avaliagdes internas, ou
seja, os proprios desenvolvedores das abordagens as avaliaram com base em suas proprias
métricas, sem necessariamente disponibilizar as abordagens para terceiros. Bruegge et al.
[EP11] avaliaram a viabilidade e o desempenho de sua abordagem a partir de dois
experimentos de classificagdo. O primeiro experimento classificou as tarefas de acordo
com a atividade a que pertenciam. No segundo experimento a abordagem foi empregada
para classificar o status das tarefas, ou seja, 0 mecanismo de aprendizado de maquina

preveé se essas tarefas ja foram concluidas ou néo.

Analise dos Resultados Obtidos

Esta secdo apresenta nossas principais conclusbes e impressdes sobre o0s
resultados do MSL.

O primeiro item a ser observado refere-se aos resultados sobre quais areas e fases
do gerenciamento de projetos as abordagens enfatizam. As areas de cronograma,
qualidade e comunicacdo sdo as areas que mais receberam atencdo dos autores. Algo
semelhante pode ser observado em Carvalho, Malcher e Santos (2020), onde os autores
identificaram, por meio de uma pesquisa de opinido com gerentes de projetos de software,
que as areas de cronograma e comunicacdo sao as duas areas que mais preocupam esses
profissionais.

Especificamente sobre o cronograma, area mais enfatizada nos estudos, foi
possivel observar que o foco nessa area da-se pelo fato de que estimar o tempo e o esforco
do projeto sdo tarefas cruciais e influenciam diretamente nos resultados do projeto
[PS64]. Em relacdo as fases, observou-se que os autores ddo maior énfase ao
planejamento do projeto, pois as tarefas precisam ser alocadas aos membros da equipe,
levando em consideracdo a precedéncia das tarefas, equilibrando a carga de trabalho dos
membros da equipe e garantindo a qualidade (LIN et al., 2014).

Em relacdo ao tipo de abordagem, foi possivel verificar que o software é o tipo

de abordagem mais utilizado para apoiar a gestdo de projetos. Resultados como esse
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podem ser considerados comuns, considerando que atualmente diversos sistemas que
automatizam processos estdo tornando-se cada vez mais comuns. Tais sistemas facilitam
o trabalho de pessoas em diferentes campos de aplicacdo (USPENSKIY et al., 2019).
Shaikh et al. (2018) também afirmam que softwares de gerenciamento de projetos séo
amplamente utilizados porque incluem diversos recursos uteis que facilitam o trabalho da
equipe, principalmente do gerente de projetos. Dentre 0s recursos que o0s autores citam,
destacam-se o0 gerenciamento de tarefas, monitoramento em tempo real, chatbox,
notificacOes e alertas.

Além dos softwares, as metodologias de gestdo de projetos também se
destacaram. Durante a analise dos estudos selecionados foi possivel identificar 12 estudos
que tratam desse tipo de abordagem. Dentre essas metodologias, uma que se destaca é o
Scrum. Essa metodologia foi utilizada diretamente em quatro estudos [EP12, EP28, EP47,
EP54] e indiretamente, por meio de adaptagdes, em dois estudos [EP04, EP0O7]. Uma das
razdes que torna o Scrum uma metodologia altamente difundida diz respeito ao foco que
a abordagem tem nas equipes, pois as equipes ageis sdo os pilares de melhoria e bom
desempenho de um projeto. Como qualquer método de desenvolvimento &gil, o Scrum
segue uma abordagem colaborativa e guiada para o desenvolvimento de software,
refletindo os principios do Manifesto Agil (MICHAEL et al., 2021).

Algo que se destacou durante a andlise dos estudos foi como as abordagens
focam no comprometimento e engajamento da equipe. Entretanto, algumas abordagens
impdem um processo de comunicagéo e interagdo constante, utilizando esses itens como
forma de avaliar o desempenho dos membros da equipe. No entanto, é preciso ter cuidado
com essa questdo especifica, pois existem abordagens que podem dar a falsa impressédo
de que um colaborador nédo esta ajudando ou ndo esta engajado no projeto. 1sso ocorre
porgue esse tipo de abordagem baseia-se e tira suas conclusdes de interacdes constantes.
No entanto, nem sempre alguém que ajuda no projeto interage com tanta frequéncia, mas
pode contribuir com mais informacdes teécnicas [EP63].

Ainda sobre as limitacOes, verificou-se que algumas abordagens ndo sao
recomendadas para planejar um pequeno numero de tarefas, pois foram desenvolvidas
para lidar com grandes volumes de dados. Nesse caso, o ideal é que a organizagéo invista
em ferramentas que a monitorem constantemente, principalmente quando se trata de um

projeto de grande porte [EPO1].
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Com relagdo as avaliagdes das abordagens realizadas pelos autores, foi possivel
perceber um indice consideravel de estudos que utilizaram o estudo de caso como forma
de avaliacgdo, indice que corresponde a 86% dos estudos analisados. Esse indice permite
verificar que esse tipo de avaliacdo consegue gerar resultados mais satisfatorios e
confiaveis, pois a abordagem é submetida a um ambiente real e a partir de sua utilizacéo
sdo extraidos dados que permitem o planejamento e conducdo de melhorias, além da
reducdo de possiveis limitacdes que a abordagem possa apresentar.

Com base nos resultados elencados e descritos neste MSL é possivel afirmar
que, embora tenha ocorrido uma queda no nimero de estudos nos anos de 2020 e 2021
(este ultimo ano justificado por ser o ano de realizacdo do MSL), ha interesse por parte
da academia e da industria em desenvolver pesquisas voltadas a gestdo de projetos de
software, especialmente pesquisas que focam em abordagens que visem facilitar esse

processo.
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4 PERCEPCAO SOBRE O USO DE ABORDAGENS DE
GERENCIAMENTO DE PROJETOS DE SOFTWARE
NO CONTEXTO AGIL: UMA APLICACAO DE
SURVEY

Este capitulo apresenta os resultados do survey, sendo apresentado inicialmente
0s passos que foram utilizados para desenvolvé-lo. Posteriormente, sdo apresentados 0s

resultados obtidos mediante a resposta dos participantes.

4.1 Metodologia do Survey

O ser humano, em sua busca incessante pelo conhecimento, desenvolve e
aprimora técnicas que o permite explorar a imensiddo desconhecida que lhe rodeia (GIL,
2008). Um método que possibilita a realizacdo de estudos no campo cientifico é a
pesquisa de opinido ou survey. Esse método tomou forca enquanto método de pesquisa a
partir de sua utilizagdo por Karl Marx e Max Weber. Marx realizou um levantamento com
25.000 trabalhadores franceses com o intuito de verificar o grau de exploracdo que esses
trabalhadores sofriam por seus patrées. Da mesma forma, Weber fez uso da pesquisa de
opinido para realizar um estudo sobre a ética protestante (BABBIE, 1999). GIL (2008)
diz um survey é caracterizado pela interrogacéo direta das pessoas as quais deseja-se
conhecer algum comportamento, gosto ou opinido. A Figura 12 apresenta as etapas que

foram seguidas durante a conducao deste survey.

Figura 12 — Metodologia utilizada na conduc¢éo do survey
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Fonte: O autor (2022)

Um survey pode ser conduzido tanto de forma presencial, como de forma remota,
sendo essa Ultima maneira denominada de survey online. O survey online € um método
que tem como caracteristicas o conhecimento direto da realidade dos respondentes, a
economia de recursos e a rapidez na obtencdo dos dados (PRODANOV; FREITAS,
2013). Assim, este survey teve como objetivo coletar a opinido dos gerentes de projetos
sobre as abordagens identificadas no MSL. Para conseguir atingir esse objetivo, 0 survey
foi conduzido seguindo trés etapas, a saber: (i) Planejamento, (ii) Execucao e (iii) Analise

dos Dados. A seguir, cada uma das etapas sera detalhada.

4.1.1 Planejamento

O planejamento do survey passou pela revisdo da literatura, a fim de obter
conhecimento sobre o método que seria adotado. Além disso, na etapa de planejamento
foram definidos a populacéo alvo do estudo, a amostra, 0 méetodo de coleta e desenvolvido
o0 instrumento de coleta. A populacdo alvo da pesquisa foi formada por gerentes de
projetos de software, porém aplicar um survey a todos os gerentes de projetos é algo
inviavel. Diante disso, foi definida uma amostra a partir da técnica de cotas, que consiste
na escolha de participantes a partir de um determinado critério (HOPPING et al., 2018).

Para coletar as respostas dos participantes, um questionario online foi usado
como instrumento de coleta, sendo que o questionario era composto por quatro se¢des: a
primeira secdo consistia na apresentacdo da pesquisa, bem como seus objetivos, como
forma de estimular a pessoa a respondé-lo; a segunda secdo apresentava questes de
caracterizacdo dos participantes; a terceira secdo apresentava questdes de caracterizagdo
das empresas nas quais 0s participantes atuavam; e, por fim, a quarta secéo trazia as

perguntas referentes as abordagens de gerenciamento de projetos.

4.1.2 Execucao

O questionario foi encaminhado para um total de 106 pessoas e ficou disponivel
durante o periodo de 17 de maio de 2022 a 19 de junho de 2022. Durante esse periodo de
pouco mais de um més, trés lembretes foram enviados para os participantes, reforcando

a importancia das respostas para o sucesso da pesquisa. A selecdo dos participantes deu-
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se por meio do LinkedIn e eles foram selecionados ap0s a constatacdo de que em seus
perfis contava o cargo de gerente de projetos ou gerente de projetos de software. Para
selecionar esses participantes, os seguintes filtros foram usados:

e Localidade: Brasil;

e Setor: Tecnologia, Informagdo e Midia; Tecnologia, Informacdo e Internet;

Desenvolvimento de Software;

e Servigo: Desenvolvimento de Software; Tecnologia da Informacdo; Gestdo de

Projetos.

Finalizado o prazo estabelecido para a coleta de dados, foram obtidas 30
respostas, o que corresponde a 28,30% dos 106 participantes. Esse percentual pode ser
considerado uma valor relevante, haja vista o baixo nimero de respostas obtidas por meio
de surveys online (SMITH et al., 2013).

4.1.3 Analise dos Dados

A analise dos dados consistiu em uma andlise quantitativa e qualitativa, isto &,
para sumarizar e descrever os dados obtidos foi utilizada a estatistica descritiva. Nessa
etapa da pesquisa, os dados foram organizados, tratados e dispostos em gréficos e tabelas,
como forma de condensar as informacGes obtidas. Enquanto isso, para fins de analise
qualitativa, foram usados dois procedimentos: a codificacdo aberta e a codificacdo axial
(STRAUSS; CORBIN, 2007).

Na codificacdo aberta os dados foram trabalhados minuciosamente. Para tal,
foram realizadas comparac@es e categorizacdes dos dados, a fim de identificar codigos e
categorias que, posteriormente, foram relacionados entre si. Na codificacdo axial, 0s
codigos e categorias identificados na codificacdo aberta foram analisados para identificar
possiveis relagdes. Esses relacionamentos sdo denominados conectores e, por sua vez,
apontam causas e efeitos, condicOes e estratégias de acdo (SCHOTS, 2010).

A analise qualitativa deu-se a partir dos dados obtidos das questdes abertas, ou
seja, aquelas questbes as quais o participante citou os pontos fortes e fracos de cada

abordagem, segundo suas experiéncias.
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4.2 Resultados do Survey

Esta secdo apresenta os resultados obtidos com a execucgdo desta pesquisa. Além
disso, para cada resultado mais significativo é apresentado uma discussdo baseada na

literatura.

4.2.1 Caracterizacdo dos Participantes

A primeira secdo de perguntas do questionario apresentava questdes de
caracterizacdo dos participantes. A primeira questdo questionava os participantes quanto
a sua formacdo. Como pode ser observado na Figura 13, 11 participantes sdo graduados
em Ciéncia da Computacéo, seguido de Anélise e Desenvolvimento de Sistemas com 6
participantes formados na area, Sistemas de Informacéo com 5 participantes que possuem
essa formacdo e, por fim, 3 participantes informaram ser formados em Engenharia de
Software. Ainda de acordo com a Figura 13, Processos Gerenciais, Engenharia Elétrica,
Processamento de Dados, Engenharia da Computacdo e Administracdo possuem um

participante formado nas respectivas areas.

Figura 13 - Area de formac&o dos participantes
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Fonte: O autor(2022)

Na questdo 2 os participantes foram questionados quanto ao seu grau de
formagédo. A Figura 14 mostra que a maioria possui o0 grau de Master of Business
Administration (MBA), com um total de 13 participantes com esse grau de formacao.

Logo em seguida, 8 participantes informaram possuir o grau de especializacdo, seguido
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de graduacdo e mestrado com 5 e 4 participantes com esse grau de formacéo,

respectivamente.

Figura 14 - Grau de formagdo dos participantes
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Fonte: O autor (2022)
Foi perguntado aos participantes também se eles possuiam alguma certificacdo
em geréncia de projetos ou em areas correspondentes. De acordo com a Figura 15, 17

participantes possuem pelo menos uma certificagdo em geréncia de projetos. Enquanto

isso, 13 participantes ndo possuem certificagdo alguma.

Figura 15 - Quantidade de participantes com e sem certificacfes em geréncia de projetos
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Fonte: O autor (2022)



65

Ainda sobre as certificacbes dos participantes, a Figura 16 apresenta quais Sao
essas certificagdes, bem como a quantidade de participantes que as possuem. Nota-se a
partir da Figura 16 que a certificagdo “Project Management Professional - PMP” ¢ a
certificacdo que a maioria dos participantes possuem, com um total de 7. Logo em seguida
aparece a certificacdo de Scrum Master, sendo que 6 participantes informaram possui-la.
A certificacao “Professional Scrum Master - PSM” aparece logo em seguida com um
total de 5 participantes que a possuem.

E importante destacar que as certificacdes de Scrum Master e PSM possuem uma
diferenca, pois enquanto a primeira € uma certificacdo emitida por diversos 0rgaos
diferentes, a PSM ¢ emitida apenas pela Scrum.org. A certificagdo “Professional Scrum
Product Owner — PSPO” foi citada ainda por dois participantes. Finalmente, certificagoes
do PMI, Control Objectives for Information and related Technology (COBIT),
Information Technology Infrastructure Library (ITIL) e Security Fundamentals
Professional Certification (SFPC) foram citadas apenas uma vez, como visto na Figura
16.

Figura 16 - Nome e quantidade de certificacbes dos participantes
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Fonte: O autor (2022)
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Outra informacdo coletada diz respeito a faixa etaria dos participantes da
pesquisa. A Figura 17 mostra que, dos 30 participantes, 11 estdo dentro da faixa etaria de
31 a 40 anos. 7 participantes possuem idades que variam de 41 a 50 anos. Outros 7
participantes tém idades entre 51 a 60 anos, enquanto 4 participantes possuem idades na
faixa etaria que corresponde de 18 a 30 anos. Por fim, apenas 1 participante informou

possuir idade superior a 60 anos.

Figura 17 - Faixa etaria dos participantes
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Fonte: O autor (2022)

Figura 18 - Tempo de experiéncia dos participantes
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Fonte: O autor (2022)

Fechando a se¢do 2 do questionario, foi perguntado aos participantes o tempo de
experiéncia que eles tinham atuando como gerentes de projetos de software. Verifica-se
na Figura 18 que, dentre os 30 participantes da pesquisa, 13 possuem 10 anos ou mais de
experiéncia na area. 7 participantes informaram possuir experiéncia que variam entre
quatro e seis anos. Mais 7 participantes possuem entre um e trés anos de experiéncia, 2
possuem entre sete e nove anos de experiéncia na area e apenas 1 informou ter menos de

um ano de experiéncia como gerente de projetos de software.

4.2.2 Caracterizacdo das Empresas

Com relagdo as empresa onde 0s participantes atuam, a Figura 19 mostra a
distribuicdo dessas empresas por Estado da Federagdo. Como pode ser observado na
figura, todas as regifes possuem pelo menos uma empresa representada, sendo que a
maioria das empresas estdo concentradas na regido Sudeste do Brasil. Sdo Paulo e Rio de
Janeiro séo os Estados com o maior quantitativo de empresas representadas, com um total
de 7 empresas cada. Ainda na regido Sudeste, o Estado de Minas Gerais possui 3 empresas
onde os participantes atuam. Logo atras do Sudeste, a regido Sul possui 5 empresas onde
os participantes informaram atuar, sendo o Parand o Estado com o maior nimero de
empresas, 3 no total. As regides Norte e Nordeste aparecem empatadas nesse quesito,

com 3 empresas em cada regido, sendo que desse total, 2 empresas localizam-se no Para
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e no Rio Grande do Norte, e 1 empresa no Amazonas e no Ceara. Ha ainda 2 empresas

da regido Centro-Oeste, ambas localizam-se no Distrito Federal.

Figura 19 - Estado onde se localiza a empresa onde participante atua
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Fonte: O autor (2022)

Figura 20 - Tamanho das empresas
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Para encerrar a se¢éo 3, foi questionado aos participantes o tamanho da empresa
onde eles atuam. Salienta-se que o tamanho da empresa foi definido de acordo com o
Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas (SEBRAE).

Nota-se por meio da Figura 20 que 21 empresas sdo consideradas grandes
empresas, ou seja, possuem 100 ou mais colaboradores. Logo depois, 6 empresas séo
consideradas médias, pois possuem entre 50 e 99 colaboradores. 2 empresas sdo
consideras microempresas, haja vista possuirem até 9 colaboradores. Por fim, apenas 1

empresa é considerada pequena, pois possui de 10 a 49 colaboradores.

4.2.3 Abordagens de Gerenciamento de Projetos de Software

A Ultima secdo de perguntas apresentava questdes referentes ao uso de
abordagens de gerenciamento de projetos, sendo que cada pergunta foi separada de acordo
com o tipo de abordagem identificada no MSL realizada. Os dados obtidos para cada tipo

de abordagem estdo descritos a seguir.

4231 Softwares

O primeiro tipo de abordagem usado no gerenciamento de projetos de software
trata-se de softwares, sendo que, de acordo com a Figura 21, o Jira é o software mais
utilizado pelos gerentes de projetos, com um total de 22 citac6es. Apds o Jira, o Git foi o
software mais citado pelos participantes da pesquisa. Vale destacar ainda 0 Redmine e 0
Slack, com um total de 10 e nove citacGes, nessa ordem.

O Jira é um software de gestdo agil de projetos e oferece uma série de recursos,
como por exemplo: suporte ao Scrum, quadros Kanban, gerenciamento de tarefas e
roteiros, além do gerenciamento de problemas (MONTGOMERY; LUDERS; MAALE],
2022). Os beneficios que tornam o Jira um dos softwares mais usados no gerenciamento
de projetos, de acordo com Montgomery, Liders, Maalej (2022), é a inclusdo de
historicos de alteragdes de problemas, uma rede de rastreabilidade e vinculacdo de
problemas, além da possibilidade de configura-lo de acordo com a necessidade do cliente
e do projeto. De acordo com Datanyze®, Slintel® e Enlyft®, o Jira é de longe o software

4 https://www.datanyze.com/market-share/project-management--217/jira-market-share
S https://www.slintel.com/tech/bug-and-issue-tracking/atlassian-jira-market-share
® https://enlyft.com/tech/products/atlassian-jira
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mais popular quando o assunto é gerenciamento de problemas e projetos, apesar de ainda

ser pouco explorado em pesquisas de Engenharia de Software.

Figura 21 - Softwares de gestdo de projetos utilizados pelos participantes
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Fonte: O autor (2022)

Com relacdo ao Git, trata-se de um sistema de controle de versdo distribuido
popular que fornece flexibilidade e robustez para projetos de desenvolvimento de
software (RIOS; EMBURY; ERASLAN, 2022). O Git pode ser usado dentro do projeto
como o gerenciador de artefatos, umas vez que controla as versdes desses artefatos. No
entanto, ha autores que afirmam que o Git pode ir além, como é o caso Darussalam e
Widyani (2021) que adaptaram o Git para gerenciar o cronograma do projeto. Os autores
verificaram que o Git oferece uma série de operacdes que podem ser usadas no
monitoramento do cronograma do projeto, mas que essa funcionalidade ainda é pouco
explorada pelas equipes de desenvolvimento.

A Figura 21 mostra ainda alguns softwares poucos citados, mas que fazem parte
do dia a dia de alguns participantes, como € o caso do XPsuite, UpWave, Agilefante e,
ainda, alguns jogos de gestdo de projetos. Vale destacar também o numero consideravel
de participantes que usam outros softwares além daqueles listados no questionario, sendo
esses softwares em sua maioria desenvolvidos ou adaptados pela prépria equipe de
desenvolvimento, de acordo com a necessidade do projeto e da empresa onde sera

aplicado.
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4.2.3.2  Metodologias

As metodologias sdo outro tipo de abordagem usadas no gerenciamento de
projetos de software, dentre as quais 0 Scrum é a mais usada, com um total de 28
participantes que relataram utiliza-la. Com 12 participantes informando que a usam, a
metodologia DevOps ficou em segundo lugar entre as metodologias mais usadas pelos
gerentes de projetos. Destacam-se também as metodologias de ensino de gerenciamento
de projetos (3 citagdes), o0 UScrum e o Hase, com duas citacdes cada.

Com as exigéncias de um mercado cada vez mais conectado e uma alta
volatilidade, é natural que as organiza¢Ges busquem por agilidade em seus processos,
visando uma entrega em menos tempo, mas mantendo a qualidade. N&o € por acaso que
0 Scrum é uma das metodologias mais usadas quando estamos falando em gerenciamento
de projetos ageis. A Figura 22 mostra que 0s participantes da pesquisa seguem essa
tendéncia.

Segundo Taufiq, Raharjo, Wahbi (2020), o Scrum é uma das abordagens mais
populares em uso no desenvolvimento agil de software. O Scrum possui trés pilares
principais que uma organizacao deve possuir, sdo transparéncia, inspecdo e adaptacao.
Ainda de acordo com os autores, hd uma tendéncia na utilizagdo do Scrum, DevOps e
Kanban combinados.

Figura 22 - Metodologias de gestao de projetos utilizadas pelos participantes
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Com relacdo ao DevOps, que foi a segunda metodologia mais citada pelos
participantes, trata-se de uma metodologia que tem aumentado sua popularidade nos
ultimos anos e tem se tornado uma abordagem amplamente utilizada em empresas de
desenvolvimento de software, como relatam Marrero e Astudillo (2021).

O DevOps pode ser definido como um processo que trabalha com praticas de
agilidade dentro de uma cultura que preza pela colaboragdo como meio de melhoria do
desenvolvimento e da entrega de softwares. Essa metodologia concentra-se nas equipes
de desenvolvimento e operacdes, visando a troca de conhecimento entre seus membros
para alcancar altos indices de qualidade no produto final (SMEDS; NYBOM; PORRES,
2015).

Metodologias como o BloomSoft, NORPLAN, TCBPMM e atividades baseadas
em Lego também foram citadas uma vez cada pelos participantes. Além disso, assim
como no caso dos softwares, hd metodologias usadas pelos gerentes de projetos que foram
desenvolvidas pela prépria equipe que a utiliza. Com relacdo as metodologias, um total
de oito participantes informaram que usam outro tipo de metodologia além das listadas

no questionario.

4233 Métodos

A Figura 23 apresenta 0os métodos de gestdo de projetos mais usados pelos
gerentes de projetos de software que participaram do survey. De acordo com a figura, o
Planning Poker é o0 método mais utilizado pelos participantes, sendo mencionado por 23
participantes. Seguindo o Planning Poker, o Escritorio de Gerenciamento de Projetos € o
segundo metodo mais usado pelos participantes, com um total de 19 citacOes.

Dentre os métodos citados pelos participantes, destaca-se o Planning Poker,
como observado na Figura 23. Esse método é considerado uma forma de incentivar
discuss@es entre as equipes de desenvolvimento de software e é usada com frequéncia
para estimar o esfor¢o necessario para tarefas de um projeto e sé encerrado quando todas
as tarefas foram estimadas (LEINONEN, 2016). Para Sudarmaningtyas e Mohamed
(2020), a maior vantagem do Planning Poker é o poder de decisdo dado aos

desenvolvedores, especialmente quando se trata de estimativas de esforcos.
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O State of Agile Report, publicado em 2021, afirma o Planning Poker é usado
por 58% das organizacdes software para estimar esforcos de projetos (VERSIONE,
2021). Complementando o que as pesquisas ja constataram, a literatura também ratifica
que o Planning Poker é um método que pode fornecer estimativas mais confiaveis, se
comparado a outros métodos (MOLGKKEN-@STVOLD; HAUGEN; BENESTAD,
2008; MAHNIC; HOVELJA, 2012; FERNANDEZ-DIEGO et al., 2020).

Figura 23 - Métodos de gestao de projetos utilizados pelos participantes

23

]
(]

Quantidade de Participantes
=N
= o [s=] i (=]
9 .|
%
iV
o
-
- -
B~
SON [
|l -
I -~
| -
I -~

P N & &2
QG{' 6@5\ :;,0 sz\ G S a3 X . %L& '&Q\ >
@ > P 5 »
N A < & & C Q N Q o
N N € » > & 0 ©° 70
S Q Q N < x5 'S >
L @e‘,\ W 2 s ks W Q,‘*Q) >
@ 3 & & s]
¥ & & & &
LN X &’ & o o
20 2 i) o~
& @ @ S
¢ o€
Método
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No que diz respeito aos escritorios de gerenciamento de projetos, citado 19 vezes
pelos participantes, os autores Rincon-Gonzalez, Diaz-Piraquive, Diez-Silva (2019)
realizaram uma pesquisa de campo onde puderam constatar que, ao fazer uso desse
método, as empresas tiveram uma melhora na entrega do escopo do projeto, maior
cumprimento dos prazos do cronograma, maior nimero de projetos fechados dentro do
orcamento, maior grau de cumprimento das especificacdes de qualidade e um uso
otimizado dos recursos do projeto. Para 0s autores, empresas que incorporam oS
escritérios de gerenciamento de projetos tendem a se comportar melhor, comparada as
empresas que ndo adotam esse meétodo.

Hé& ainda métodos de Melhoria de Processos de Softwares, sendo esse método
citado por cinco participantes; métodos de Estimativa Inicial de Software e métodos de
Simulagdo Baseados em Agentes, sendo que esses dois foram citados por quatro e dois

participantes, respectivamente. E importante mencionar também alguns métodos que
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foram mencionados por apenas um participante cada, mas que de alguma forma
contribuem para a melhoria da area, como é o caso dos métodos Antipadrdes, dos métodos

de Classificacdo Automatica de Tarefas e métodos de Simulacdo de Evento Discreto.

4234 Modelos

A Figura 24 apresenta os modelos de gerenciamento de projetos de software
citados pelos participantes do survey, dentre os quais o Capability Maturity Model
Integration (CMMI) foi o que obteve o maior nmero de mengdes, com um total de 17.
Logo em seguida aparecem os Modelos de Integragdo de Gerenciamento de Riscos, com
seis citacdes. O Blueprint foi mencionado por quatro participantes e os Modelos
Adaptativos de Diagnostico de Salde para o Desenvolvimento Agil de Software, bem
como o Gerenciamento de Projetos Baseado no Monitor de Projetos Empiricos foram

mencionados trés vezes cada um.

Figura 24 - Modelos de gestdo de projetos utilizados pelos participantes
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Fonte: Os autores (2022)

Influenciado pelas duras competicdes do mercado, muitas organizacfes de
software precisam alcancar melhores resultados em seus processos gerenciais. Além
disso, atualmente, pessoas, processos e tecnologias sdo os principais personagens do
desenvolvimento de software. Sabendo disso, as organizacGes passaram a dar grande

importancia a eles. E nesse contexto que entra 0 CMMI, um modelo de melhoria de



75

processos de software bastante difundido, onde suas avaliagfes aumentam ano apds ano.
O CMMI ¢ tido como um modelo que pode agregar ainda mais valor a uma organizacao,
principalmente se levarmos em consideracdo seus 6timos resultados no aumento da
produtividade (14%), reducdo do retrabalho (70%), aumento da lucratividade (57%), taxa
de entrega no prazo (97%), reducdo do defeito (20%) e maior precisdo da estimativa
(17%) (SQME, 2019).

Outros modelos que estdo destacados na Figura 24 tratam-se de Modelos
Probabilisticos que usam Redes Bayesiana, Modelo Unificado de Rastreabilidade e
Modelo de Requisitos SysML, cada um desses modelos obteve duas citagdes cada. Por
fim, o TaskAllocator, Rugby e um modelo préprio da equipe foram citados uma Unica vez

cada um deles.

4.2.3.5 Ferramentas

No que tange as ferramentas de gerenciamento de projetos de software, 0 Quadro
de Equipes Virtuais foi a mais citada pelos participantes, com um total de 18 citacoes,
como mostra a Figura 25. Logo apds vem o Grafico de Burn-up com Abordagem
Bayesiana, com nove citacdes. Ha ainda sete participantes que disseram usar Painéis para
Visualizar Discuss@es de Trabalho em Equipe Online.

Os projetos de software enfatizam a comunicacdo como um dos principais
pilares de um projeto bem sucedido. A literatura aponta que a satisfagéo do cliente é o
principal indicador de um projeto de qualidade e eles atribuem esse sucesso a uma
comunicacdo bem feita e gerenciada. Nesse quesito, os Quadros de Equipes Virtuais
entram como um facilitador da comunicagao entre as equipes, principalmente em equipes

distribuidas geograficamente.
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Figura 25 - Ferramentas de gestdo de projetos utilizadas pelos participantes
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Segundo Liskin e Schneider (2012), usar abordagens visuais significa adicionar
mais informacdes ao projeto. Para os autores, os Quadros de Equipes Virtuais sdo
atraentes para as equipes, uma vez que permitem a visualizacdo simples das histérias de
usuérios que precisam ser desenvolvidas. Azizyan, Magarian, Kajko-Matsson (2011)
também descobriram em uma pesquisa que o atributo mais importante de uma ferramenta
de gerenciamento de projetos é a facilidade de uso.

Ainda de acordo com a Figura 25, dentre os 30 participantes, cinco relataram
que usam Ferramentas de Planejamento de Software Agil e um usa a ferramenta awall
no gerenciamento de projetos. Ao observar ainda a Figura 25, é possivel notar que quatro
participantes disseram ndo usar nenhuma Ferramenta e cinco deles usam outras

ferramentas desenvolvidas internamente pela equipe.

4.2.3.6 Técnicas

Diferentemente das abordagens descritas nas se¢fes anteriores, as técnicas de
gerenciamento de projetos de software obtiveram poucas mencdes pelos participantes,
sendo que 24 deles disseram ndo usar nenhuma delas, como pode ser observado na Figura
26. Por outro lado, técnicas de Arquiteturas Distribuidas e o FLOW Mapping foram as

mais citadas, com quatro citagdes cada uma.
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As empresas necessitam cada vez mais de uma visdo ampla para tomar decises
criticas de negaocios e, assim, entregar solucdes orientadas aos seus clientes. Para que haja
decisbes mais assertivas, as empresas necessitam de dados dos seus clientes e esses dados
estdo distribuidos me varias fontes. Pensando nesse aspecto, as empresas comegaram a

adotar arquiteturas de softwares distribuidas.

Figura 26 - Técnicas de gestdo de projetos utilizadas pelos participantes

N&o seaplica [N

Arquiteturas de Software Distribuidas
Mistas ol
FLOW Mapping I 4

Atribuicdo de Tarefas Baseada em
Algoritmo Genético

Técnica

Mineracdo de Repositérios | 1
OPENTCQ ] 1

0 5 10 15 20 25 30
Quantidade de Participantes

Fonte: O autor (2022)

A arquitetura distribuida fornece informacg6es apropriadas sobre o cliente para o
qual o software esta sendo desenvolvido. Esse tipo de arquitetura permite também que o
software tenha uma melhor adequacdo as necessidades do cliente, pois essa técnica
permite ir além dos requisitos e implementar funcionalidades que poderiam passar
despercebida pelo cliente, como relatam Kargili et al. (2021). As tecnicas de Atribuigdo
de Tarefas Baseadas em Algoritmos Genéticos foram citadas uma vez, assim como
também as técnicas de Mineracdo de Repositorios e 0 OpentCQ, como mostra a Figura
26.

4237 Frameworks

No que se refere aos frameworks, é possivel verificar na Figura 27 que

Frameworks Ageis de Gerenciamento de Projetos sdo os mais usados pelos participantes,
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sendo citados por um total de 14 participantes. A Figura 27 mostra ainda que oito

participantes usam Frameworks de Medicao de Agilidade.

Figura 27 - Frameworks de gestdo de projetos utilizados pelos participantes
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Sobre os Frameworks Ageis de Gerenciamento de Projetos algumas vantagens
podem ser destacadas, como por exemplo: a possibilidade de integracdo entre as pessoas;
resposta rapida a imprevistos e mudancas; colaboracdo das partes interessadas. Além
disso, ainda destacam-se por promover mais independéncia e produtividade para a equipe,
podendo haver uma otimizacdo de tempo e gestdo de rentabilidade, ja que ndo sera
necessario preocupar-se com contratos e documentacdes extensos e complicados, nem
com ferramentas que engessam 0s processos de gerenciamento. Podemos destacar ainda
aquele que pode ser considerado o principal beneficio, um atendimento de qualidade as
necessidades do cliente, cuja a atencdo deve estar focada nas pessoas que adquirem seus
produtos e/ou servigos (SILVA; OLIVEIRA, 2016).

Héa ainda oito participantes que usam Frameworks de Gerenciamento de Projetos
para 0 GSD. Nota-se também na Figura 27 que, um quantitativo consideravel de
participantes informou ndo usar nenhum framework, com um total de 11 participantes e

apenas um participante usa o Eagle.

4.2.3.8 Praticas
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Com relagdo as préticas de gerenciamento de projetos de software, € possivel
observar, com base na Figura 28, que a maioria dos participantes ndo usam nenhuma
pratica, com um total de 25 participantes. Porém, dentre aqueles que usam, cinco usam a
Colaboracdo de Pesquisa Orientada por Meétricas, um usa o Kanban Daily e outro

participante informou que usa a préatica de Fireteam.
Figura 28 - Praticas de gestdo de projetos utilizadas pelos participantes
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Apesar da maioria dos participantes ndo usarem nenhuma pratica de
gerenciamento de projetos das que foram listadas, uma pratica ainda pouco explorada
merece destaque: a préatica de Fireteam. Uma equipe de desenvolvimento de software, a
depender do tamanho do projeto, pode ser uma equipe enorme, o que dificulta o
gerenciamento do pessoal. Pensando nessa questdo, o Fireteam surge como uma préatica
na qual equipes muito grandes sao desmembradas em equipes menores autogerenciaveis

que variam entre trés e quatro membros (ZHANG et al., 2020).
4.2.3.9 Pontos Fortes da Abordagens

Encerrando a secdo de perguntas sobre as abordagens de gerenciamento de
projetos de software, os participantes foram questionados sobre os pontos fortes e fracos
dessas abordagens. Como pode ser observado na Figura 29, 19 participantes apontaram

gue os pontos fortes das abordagens concentram-se principalmente nas metodologias.
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Além disso, 13 participantes marcaram os softwares como sendo a abordagem que
apresenta a maior quantidade de pontos positivos. Ferramentas e Praticas obtiveram o

mesmo numero, ambas foram marcadas por nove participantes.

Figura 29 - Abordagens que possuem pontos fortes
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Ainda em relagdo aos pontos positivos elencados pelos participantes da pesquisa,
oito veem pontos positivos nos Frameworks, sete apontaram pontos positivos nas
Técnicas, seis marcaram 0s modelos e cinco citaram os métodos. Destaca-se ainda que,
oito participantes marcaram a opgao ‘“Nao se aplica”, pois ndo veem pontos positivos nas
abordagens elencadas.

Foi solicitado também aos participantes que descrevessem 0s principais pontos
positivos das abordagens. A partir das respostas dos participantes foi realizada uma
andlise qualitativa e obtidos a partir dessa analise 12 pontos positivos extraidos das

respostas, como ilustra a Figura 30.

Figura 30 - Pontos fortes das abordagens citados pelos participantes
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E possivel observar na Figura 30 que os participantes relataram que, as
abordagens de gestdo de projetos de software permitem o gerenciamento do backlog e a
criacdo de relatdrios, o que por sua vez permite aos gestores obter de forma mais
detalhada os indicadores do projeto. Os indicadores do projeto sdo informacdes que
podem auxiliar esses profissionais a tomarem decisbes mais assertivas e que serao
cruciais para o sucesso do projeto.

As abordagens de gestdo de projetos ddo para oS gestores uma maior
visibilidade das etapas do projeto, 0 que permite saber quais sdo as etapas que foram
concluidas, o prazo de conclusdo, assim como identificar aquelas que ainda estdo
pendentes, tornando o gerenciamento mais eficiente e controlado e, consequentemente,
torna os processos mais organizados. A organizacdo do projeto, facilitada pelas
abordagens, auxilia também em projetos que ainda serdo desenvolvidos, uma vez que
essas abordagens permitem e exploram a criacdo de bases de conhecimentos que podem
ser usadas como apoio em outros projetos da empresa.

Os participantes destacaram também a importancia das abordagens durante todo
o ciclo de vida do projeto, pois permitem o alinhamento de todas as fases do projeto
de forma unificada. O alinhamento entre as fases do projeto, proporcionado por essas
abordagens, torna a gestdo mais aplicada, uma vez que todas as fases foram relacionadas

entre si e a equipe passa a conhecer as prioridades e urgéncias do projeto.
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A Figura 30 ainda mostra que as abordagens de gestdo de projetos tém uma facil
adesdo a cultura das empresas, pois se adaptam as necessidades da equipe e do
cliente. Além disso, essas abordagens sdo bem quistas pelas equipes, uma vez que sao
flexiveis ao processo de desenvolvimento de software, permitindo uma maior

integracao e colaboragéo entre os times de desenvolvimento.

4.2.3.10 Pontos Fracos das Abordagens

Assim como foi perguntado aos participantes sobre os pontos fortes das
abordagens de gestdo de projetos, foi também questionado a eles os pontos fracos dessas
mesmas abordagens. A Figura 31 mostra que uma ampla maioria ndo considera pontos
fracos nas abordagens, com um total de 19 participantes que marcaram a opgao “Nao se
aplica”. Por outro lado, dentre aqueles que enxergam pontos negativos nas abordagens,
cinco apontaram pontos fracos nas Ferramentas, dois nos Softwares, Metodologias e
Modelos. Técnicas, Frameworks e Praticas foram apontados uma Unica vez cada.

Enquanto isso, ndo foi verificado pontos negativos nos Métodos de gestdo de projetos.

Figura 31 - Abordagens que possuem pontos fracos
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Fonte: O autor (2022)
Com relacdo as respostas abertas, os participantes relataram alguns pontos

negativos das abordagens, que foram reunidos em um total de sete codigos, a partir das

codificacdes descritas na se¢édo 4.1.3, como mostra a Figura 32.
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Figura 32 - Pontos fracos das abordagens citados pelos participantes
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De acordo com os participantes da pesquisa, algumas abordagens sdo dificeis
de inserir na cultura das empresas e de seus colaboradores, pois ndo se adequam as
rotinas da empresa. As empresas de desenvolvimento de software tém uma
caracteristica peculiar em relacdo as demais, a alta volatilidade e a rapidez do mercado, o
que exige a ado¢do de métodos de desenvolvimento mais ageis. Por outro lado, como
alguns participantes relataram que algumas abordagens apresentam um excesso de
burocracia para se adaptarem aos métodos ageis adotados nessas organizagdes. A
burocracia identificada pelos participantes pode estar diretamente ligada a questéo da nao
adequacao as rotinas da empresa.

As abordagens apresentam também, segundo os participantes da pesquisa,
alguns desvios ndo programados, isto é, as abordagens ndo séo fiéis ao que acontece
diariamente durante a execucdo de um projeto. Esses desvios relatados pelos participantes
podem influenciar diretamente no resultado do projeto, uma vez que é com base nessas
ferramentas que muitos indicadores do projeto sdo extraidos. Outro ponto a se destacar
diz respeito as atividades repetitivas. Alguns projetos exigem das equipes a execucao de
atividades repetitivas e, de acordo com algumas respostas dos participantes, as
abordagens ndo conseguem dar o0 suporte necessario a essas atividades repetitivas, o que
acaba levando os gerentes de projetos a controlarem essas atividades de forma mais

manual.
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Muitas abordagens sdo desenvolvidas para um fim especifico e néo
necessariamente para gerenciar todo o projeto, 0 que leva 0s gestores a terem que usar
mais de uma abordagem. Por exemplo, alguns softwares de gestdo de projetos possuem
dependéncias de outros para funcionarem de forma mais eficiente. A dependéncia entre
abordagens foi citada pelos participantes da pesquisa como um ponto negativo, uma vez
que exige a aquisicao de mais abordagens para suprir as demandas do projeto. No entanto,
¢ importante destacar que algumas abordagens possuem essa limitacdo apenas em suas
versOes gratuitas, haja vista que grande parte delas precisam ser compradas para
disponibilizarem todas suas funcionalidades, principalmente no que se refere aos

softwares.
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5 CATALOGO DE ABORDAGENS DE
GERENCIAMENTO DE PROJETOS DE SOFTWARE
USADOS NO CONTEXTO DO DESENVOLVIMENTO
AGIL

Esta secdo apresenta o catalogo de abordagens que foram identificadas no MSL.

Esta secdo apresenta, para cada categoria, trés abordagens diferentes. As demais

abordagens podem ser encontradas no Apéndice 3. As abordagens descritas neste trabalho

foram selecionadas com base no nimero de cita¢cbes nos trabalhos do MSL, ou seja, as

trés mais citadas constam neste capitulo. A partir disso, o catalogo foi estruturado em

cinco topicos, da seguinte forma:

Fornecedor / Desenvolvedor: esse topico apresenta os responsaveis pelo
desenvolvimento e/ou manutencdo da abordagem, seja pessoa fisica ou alguma
empresa/organizagao;

Site de acesso: esse topico traz um link onde o leitor pode consultar mais
informagdes sobre a abordagem, caso tenha interesse;

Descricao: esse topico apresenta a ferramenta, isto €, na descri¢do a abordagem
¢ definida de acordo com o que foi identificado nos artigos do MSL, bem como
informagdes adicionais retiradas de outras fontes complementares;

Finalidade: esse topico traz ao leitor o objetivo principal para o qual a abordagem
foi concebida;

Como funciona: esse topico apresenta um pouco mais da descrigdo da abordagem
e como ela pode ser usada pelos interessados.

Importante destacar que algumas abordagens ja sdo mais difundidas que outras

e, portanto, possuem mais informac6es disponiveis para consulta. Enquanto isso, algumas

foram desenvolvidas e apresentadas apenas no artigos selecionados no MSL. Além disso,

vale mencionar que, grande parte dos links disponibilizados para mais informagdes

remetem para o artigo de onde a abordagem foi retirada. Isso acontece pois a maioria das

abordagens foram frutos de pesquisas académicas e que ainda ndo foram implementadas

massivamente nas industrias de desenvolvimento de software.

5.1

Softwares
T3 Software
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Fornecedor / Desenvolvedor: Valerie Trapa e Santhpur Rao
Site de acesso: https://ieeexplore.ieee.org/document/1667585

Descricdo: A ferramenta T3 € um software leve baseado em JUnit que fornece
visibilidade do andamento do projeto para dar suporte ao desenvolvimento
répido. Usando visualizagbes centradas na historia, as equipes ageis podem avaliar
rapidamente o status, determinar dependéncias e identificar pontos problematicos. O T3
para relata o status realista do projeto e melhora a comunicacdo entre 0s membros da

equipe distribuidos geograficamente.

Finalidade: O T3 tem como finalidade abordar questBes sistematicas em uma ampla
gama de projetos. Além disso, ele busca auxiliar na facil identificacdo da complexidade

funcional do projeto e a experiéncia dos desenvolvedores.

Como funciona: T3 é um software que calcula a porcentagem de métricas completas do
projeto. Além disso, fornece uma visao geral, por meio de relatorios, sobre o tempo de
implementacao de cada uma das historias de usuarios e do tempo total de implementacéo

de todo o projeto, com base nessas histdrias de usuarios.

. MasePlanner

Fornecedor / Desenvolvedor: Roberto Morgan e Frank Maurer
Site de acesso: https://ieeexplore.ieee.org/document/4031753

Descri¢cdo: MasePlanner é um software de planejamento agil que oferece suporte para o
planejamento baseado em cartdo, facilitando a comunicagéo nao verbal. O MasePlanner
foi desenvolvido para melhorar o processo de planejamento, fornecendo as equipes um

ambiente digital que oferece suporte ao gerenciamento de informacdes.

Finalidade: O MasePlanner tem como finalidade oferecer suporte a reunides de
planejamento, fornecendo um espaco de trabalhno comum semelhante a uma mesa para

criar e organizar cartfes de histéria.

Como funciona: O MasePlanner suporta a criacdo de cartbes de historia e iteragdes
permitindo sua organizacao. Ele permite o planejamento baseado em cartdo que fornece
conhecimento espacial da localizacdo dos cartdes. O MasePlanner foi projetado como
uma ferramenta de suporte e, como tal, requer que exista um canal de voz de alta

qualidade para que ocorra uma verdadeira colaboracdo. O MasePlaner permite que os
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artefatos de planejamento sejam criados, editados e organizados de maneira semelhante

as reunides de planejamento em papel.

o Sistema de Apoio a Decisdo de Planejamento de Sprint (SPESS)

Fornecedor / Desenvolvedor: Alhejab Alhazmi e Shihong Huang
Site de acesso: https://ieeexplore.ieee.org/document/8479063

Descricdo: O SPESS é um software auxiliar os gestores no planejamento de Sprint. O
SPESS ¢é baseado principalmente em trés fatores: a competéncia do desenvolvedor, a
antiguidade do desenvolvedor e a dependéncia da tarefa.

Finalidade: Este software visa atribuir as tarefas de cada Sprint aos desenvolvedores
garantindo que cada membro da equipe contribua com o maximo de seu potencial, e 0

planejamento do projeto seja otimizado para 0 menor tempo possivel.

Como funciona: O SPESS reduz do tempo da sprint em até um dia. Isso se da pelo fato
de o SPESS ser aplicado considerando que todos os desenvolvedores tém a competéncia
necessaria para trabalhar em qualquer tarefa. A razdo da diferenca neste caso particular é
devido ao seu método que depende da igualdade do nimero de tarefas atribuidas a cada
desenvolvedor. Além da antiguidade dos desenvolvedores, o SPESS também leva em
consideracdo dois fatores adicionais de planejamento de software - os niveis de
competéncia dos desenvolvedores e a dependéncia das tarefas. A competéncia dos
desenvolvedores ¢ um dos principais fatores para determinar a quais desenvolvedores
adequados sdo atribuidos as tarefas que correspondem as suas habilidades. O fator de
dependéncia da tarefa é usado para determinar a ordem em que as tarefas sdo
desenvolvidas. Entre cada iteragdo no Sprint, o SPESS verifica o status de trabalho dos
desenvolvedores e prepara o nimero de desenvolvedores com os quais trabalhar para a
proxima iteragdo. Como resultado, a ferramenta SPESS atinge seu objetivo principal de
gue os desenvolvedores trabalhem nas tarefas de acordo com seu nivel de habilidade com

0 tempo de acabamento ideal.

5.2  Metodologias
o BloomSoft
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Fornecedor / Desenvolvedor: Edgar Castillo-Barrera, Monica Amador-Garcia, Héctor

Pérez-Gonzalez, Francisco Martinez-Pérez e Francisco Torres-Reyes
Site de acesso: https://ieeexplore.ieee.org/document/8645899

Descri¢do: A metodologia consiste em um ajuste da Taxonomia de Bloom, ou seja, em
uma mudanca de hierarquia do nivel de Aplicacdo, que na Taxonomia de Bloom esta no
nivel 3, mas de acordo com o processo de Desenvolvimento de Software passa para o
nivel 5. A mudanca baseia-se na seguinte analise: para construir, integrar e testar um
software é necessario ter realizado previamente uma anélise e também uma sintese da
informacdo, que corresponde em Engenharia de Software as fases de Design e

Programacdo, respectivamente.

Finalidade: Permite ter uma forma agil de classificar a complexidade das histérias de
usuario a partir dos verbos nelas identificadas e, ao mesmo tempo, determinar com essa
classificacdo o estagio de Desenvolvimento de Software a que pertence. Desta forma, a
equipe de desenvolvimento pode classificar as histdrias em etapas e com isso fazer um

melhor planejamento dessas historias a serem realizadas em cada Sprint.

Como funciona: As etapas do processo de Desenvolvimento de Software ou ciclo de vida
classico sdo: (1) Pré-analise/Planejamento, (2) Analise/Requisitos, (3) Projeto, (4)
Desenvolvimento, (5) Testes e (6) Implementacdo (PRESSMAN, 2015). Considerando e
analisando as etapas mencionadas, é feito um ajuste da Taxonomia de Bloom, que
consiste em uma mudanca de hierarquia do nivel de Aplicacdo, que na Taxonomia de
Bloom esté no nivel 3, mas conforme o processo de Desenvolvimento de Software passa
para o nivel 5. A mudanca baseia-se na seguinte analise: para construir, integrar e testar
um programa de Software, é necessario ter feito previamente uma analise e uma sintese
da informacgdo, que corresponde em Engenharia de Software as fases de Design e
Programacao respectivamente. A proposta segue uma analogia com o ciclo de vida do
Software, ou seja, 0 nivel de Aplicacdo no ciclo de vida do Software é ajustado a fase de
Teste, gerando um melhor entendimento e permitindo uma determinagdo da
complexidade das estorias de usuarios. Para complementar a identificacdo da
complexidade, foram adicionados verbos em cada nivel da taxonomia relacionada a area

de Engenharia de Software.

. DevOps
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Fornecedor / Desenvolvedor: John Allspaw e Paul Hammond
Site de acesso: https://www.redhat.com/pt-br/topics/devops

Descricdo: DevOpsvem da juncdo das palavras Development e Operations que foi
mencionado pela primeira vez em 2009 em uma palestra chamada de "10+ Deploys Per
Day", por uma dupla que trabalhava no Flickr.

Finalidade: O DevOps permite que funcdes anteriormente isoladas — desenvolvimento,
operacdes de TI, engenharia da qualidade e seguranca — atuem de forma coordenada e
colaborativa para gerar produtos melhores e mais confidveis. Ao adotar uma cultura de
DevOps em conjunto com as préaticas e ferramentas de DevOps, as equipes ganham a
capacidade de responder melhor as necessidades dos clientes, aumentar a confianga nos

aplicativos que constroem e cumprir as metas empresariais mais rapidamente.

Como funciona: Com a implementagdo de um modelo de DevOps, as equipes de
desenvolvimento e operacdes ndo ficam mais separadas. As vezes, essas duas equipes &0
combinadas em uma s6. Os engenheiros trabalham durante o ciclo de vida inteiro do
aplicativo, da fase de desenvolvimento e testes a fase de implantacdo e operacdes, e
desenvolvem vérias qualificagdes ndo limitadas a uma Unica fungdo. Em alguns modelos
de DevOps, as equipes de controle de qualidade e seguranca também podem aumentar
sua integracdo com o desenvolvimento, as operacdes e todo o ciclo de vida dos
aplicativos. Quando a seguranca € a prioridade de todos em uma equipe de DevOps, isso
¢ denominado as vezes DevSecOps. Essas equipes usam praticas para automatizar
processos que historicamente sempre foram manuais e lentos. Eles usam uma pilha de
tecnologia e ferramentas que os ajudam a operar e desenvolver aplicativos de modo rapido
e confidavel. Essas ferramentas também ajudam os engenheiros a realizar tarefas
independentemente (por exemplo, implantacdo de cddigo ou provisionamento de
infraestrutura) que normalmente exigiriam a ajuda de outras equipes, e iSso aumenta ainda

mais a velocidade da equipe.

. Scrum

Fornecedor / Desenvolvedor: Scrum.org / Jeff Sutherland
Site de acesso: https://www.scrum.org/

Descrigdo: O Scrum € uma estrutura que ajuda as equipes a trabalharem juntas.

Semelhante a uma equipe de rugby (de onde vem o nome) treinando para o grande jogo,
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0 Scrum estimula as equipes a aprenderem com as experiéncias, a se organizarem
enquanto resolvem um problema e a refletirem sobre os éxitos e fracassos para

melhorarem sempre.

Finalidade: O Scrum tem como finalidade ser uma estrutura leve que ajuda pessoas,
equipes e organizacdes a gerar valor por meio de solucbes adaptaveis para problemas

complexos.

Como funciona: A metodologia Scrum propde que um projeto seja dividido em diversos
(pequenos) ciclos de atividades, chamados de sprint, com reuniGes frequentes para que a
equipe possa alinhar o que vem fazendo e pensar formas de melhorar o processo com
agilidade. Essa metodologia propde que o projeto seja acompanhado sempre bem de perto

e passe por mudancas de planejamento o tempo todo, de forma livre e pouco engessada.

53  Métodos

o Planning Poker

Fornecedor / Desenvolvedor: Mike Cohn
Site de acesso: https://www.planningpoker.com/

Descricdo: O Planning Poker garante que todos os desenvolvedores participem do
processo de estimativa e que a opinido de todos seja ouvida, independentemente de
estarem entre as pessoas mais influentes do grupo. Também pode reduzir o problema
potencial da chamada ancoragem. Ancoragem é o impacto que alguém que apresenta uma
estimativa ou expectativa de custo tem nas estimativas subsequentes, mesmo que a

estimativa/expectativa seja irrealista.

Finalidade: A finalidade do Planning Poker é estimar de forma mais rapida e consensual

um conjunto de tarefas que precisam ser desenvolvidas em uma sprint.

Como funciona: O Planning Poker consiste na obtencdo da estimativa através de um jogo
de cartas, o que faz com que que todos os membros que fazem parte da equipe participem
da estimativa, colocando a sua visdo de complexidade, levando em consideragéo variaveis
como tempo e o esfor¢o para pontuar um cartdo e apds isso chegar a um denominador
comum na equipe através de consenso. O Poker no nome vem por conta de as estimativas
serem feitas com um baralho. Ndo um baralho comum, mas um que usa a Sequéncia de

Fibonacci.
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o COSMIC

Fornecedor / Desenvolvedor: Jean-Marc Desharnais, Luigi Buglione e Bugra Kocatiirk
Site de acesso: https://dl.acm.org/doi/abs/10.1145/2181101.2181117

Descri¢cdo: O COSMIC é um método padronizado de medi¢cdo do tamanho funcional do
software, seja qual for o seu dominio de aplicacdo. O método COSMIC também foi aceito
pela 1ISO / IEC JTC1/ SC7 como um padréo internacional (ISO / IEC 19761).

Finalidade: O COSMIC tem como finalidade reduzir o risco de o projeto sair do escopo
definido, controlar o custo e a qualidade do produto desenvolvido e ajudar na concluséo

oportuna do projeto.

Como funciona: O COSMIC pode ser aplicado desde as fases iniciais, necessitando, pelo
menos, de requisitos de alto nivel a serem refinados durante o ciclo de vida do projeto.
No processo de medicdo, os movimentos de dados sdo contados, 0os quais podem ser
definidos como “componentes funcionais basicos que movem um unico tipo de grupo de
dados”. Existem 4 subtipos de movimentos de dados: Entry (E), eXit (X), Read (R) e
Write (W). A soma das movimentagdes de dados dentro do escopo de medicéo
estabelecido retorna o nimero de Pontos de Fun¢do COSMIC (CFP).

o FASTDash

Fornecedor / Desenvolvedor: Jacob T. Biehl, Mary Czerwinski, Greg Smith e George
G. Robertson

Site de acesso: https://dl.acm.org/doi/10.1145/1240624.1240823

Descrigdo: FASTDash é uma nova visualizacdo interativa que busca melhorar a
percepcao das atividades da equipe usando uma representacao espacial da base de codigo
compartilhada que destaca as atividades atuais dos membros da equipe.

Finalidade: O FASTDash visa contribuir com um sistema de relatérios de
conscientizacao subjacente que pode ser usado para suportar uma infinidade de ambientes
de programacao, sistemas de repositorio e futuras ferramentas de visualiza¢do; um novo
esquema de codificacdo de observacdo que pode ser usado de forma mais ampla para

estudos de comportamento de grupo em espagos de trabalho compartilhados.

Como funciona: Um desenvolvedor pode determinar rapidamente quais membros da

equipe tém arquivos de origem verificados, quais arquivos estdo sendo visualizados e
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quais métodos e classes estdo sendo alterados no momento. A visualizagdo pode ser
anotada, permitindo que os programadores complementem as informacdes da atividade
com detalhes de status adicionais. Ele fornece conhecimento imediato de possiveis
situacOes de conflito, como dois programadores editando 0 mesmo arquivo de origem. O
FASTDash foi desenvolvido por meio de design centrado no usuario, incluindo pesquisas,

entrevistas em equipe e observacao in situ.

54  Modelos

o Blueprint

Fornecedor / Desenvolvedor: Cristiano P. Godoy, Lanier M. Santos, Andre F. Cruz,
Rafael S. Zerbini, Elisangela P. Silva e Cicero A. L. Pahins

Site de acesso: https://dl.acm.org/doi/10.1109/ICGSE.2019.00014

Descricdo: O Blueprint € um modelo de desenvolvimento de software baseada nas
metodologias &geis Scrum e Kanban e adaptada a tendéncia atual do ambiente global de
software. O modelo Blueprint € uma ferramenta inspirada em Scrum e Kanban que
gerencia entidades de negdcios do projeto antes de seu desenvolvimento. O Blueprint
apresenta adaptacdes importantes para Scrum e Kanban para reduzir burocracias

indesejadas e para facilitar o desenvolvimento de software global.

Finalidade: O modelo Blueprint propde um gerenciamento de projeto leve que é
combinado com uma organizacdo de equipe para incentivar e facilitar a comunicacgéo

entre equipes em locais diferentes.

Como funciona: O Blueprint propde uma hierarquia de equipe que pode se adaptar
melhor as mudancgas nos requisitos de software durante a execucdo do projeto. O
Blueprint define sua hierarquia de equipe como subequipes. O nimero de membros por
subequipe nao é definido pelo Blueprint, mas como uma analogia ao Scrum, subequipes
devem se concentrar em pequenos grupos. Além disso, 0 nimero de subequipes pode
mudar durante a execu¢do de um projeto. O Blueprint segue a no¢éo de que o0 nimero de
membros ndo representa qualidade ou produtividade. No modelo Blueprint, cada
subequipe tem um lider definido como um aspecto da execugdo do trabalho com
responsabilidade. Cada lider de subequipe € responsavel pelas atividades e resultados de

seu grupo. Ele também é responsavel por integrar as tarefas do grupo ao projeto,
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coordenando esse processo com o0s demais lideres. Todos os lideres da subequipe

respondem ao lider principal.

o Rugby

Fornecedor / Desenvolvedor: Stephan Krusche, Lucas Alperowitz, Bernd Bruegge e
Martin O. Wagner

Site de acesso: https://dl.acm.org/doi/10.1145/2593812.2593818

Descrigdo: O Rugby é um modelo de processo agil que inclui fluxos de trabalho para a
entrega continua de software. Ele permite que os funcionéarios de meio periodo trabalhem
em uma organizacdo baseada em projetos com varios projetos para a entrega rapida de
prototipos e produtos. O Rugby foi projetado para ser usado em organizagdes baseadas

em projetos com Varios projetos.

Finalidade: O Rugby apresenta uma metodologia leve para desenvolver e langar

prototipos rapidos e aprender com comentarios de feedback em ciclos paralelos rapidos.

Como funciona: O Rugby é composto por até oito desenvolvedores, um lider de equipe
e um lider de projeto. A equipe do projeto é auto-organizada, multifuncional e, portanto,
responsavel por todos os aspectos de desenvolvimento e entrega de software. O lider do
projeto e o lider da equipe cumprem um papel semelhante a0 de um Scrum master
enguanto estdo em um relacionamento de mestre-aprendiz. Enquanto o gerente de projeto
ja € experiente, o lider da equipe é um desenvolvedor experiente. Assim, ele esta
familiarizado com a infraestrutura e 0s aspectos organizacionais do Rugby. Uma tarefa
do lider da equipe é organizar a primeira reunido da equipe e garantir que a equipe

organize todas as reunides seguintes de forma estruturada.

o TasckAllocator

Fornecedor / Desenvolvedor: Saad Shafig, Atif Mashkoor, Christoph Mayr-Dorn e
Alexander Egyed

Site de acesso: https://ieeexplore.ieee.org/document/9461028

Descricdo: O TaskAllocator ¢ um modelo que aproveita a arquitetura LSTM (long short-
term memory), uma variante da rede neural recorrente artificial (RNN) e é frequentemente

usada para problemas de classificacdo de texto.
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Finalidade: O TaskAllocator tem como finalidade ajudar os gerentes de projeto a alocar

a tarefa recém-adicionada ou modificada para a fungdo mais adequada na equipe.

Como funciona: O TaskAllocator aprende com os recursos textuais das alocacfes de
tarefas anteriores e prevé a fungdo aproximada das tarefas recebidas. Uma das
caracteristicas distintivas do TaskAllocator é sua arquitetura flexivel. Atualmente, o

TaskAllocator esta explorando a memoria de curto prazo para previsoes.

55 Ferramentas
° aWall

Fornecedor / Desenvolvedor: Magdalena Mateescu, Martin Kropp, Roger Burkhard,
Carmen Zahn e Dario Vischi

Site de acesso: https://dl.acm.org/doi/10.1145/2817721.2835072

Descricdo: Uma ferramenta agil de colaboracdo em equipe para grandes sistemas de
parede multitoque. O aWall foi projetado com base em pesquisas empiricas de usuarios
usando novos conceitos de interacdo e visualizagdo para apoiar e promover o estilo de
trabalho A&gil altamente colaborativo e comunicativo. O aplicativo é baseado em
tecnologia web e pode ser usado tanto em ambiente colocalizado quanto distribuido. Os
protétipos implementados foram validados com usuarios finais em uma oficina de
usuarios. Na demonstracdo, os usuarios podem experimentar 0s conceitos de interacéo e

visualizacao na pratica.

Finalidade: O objetivo é propiciar um processo agil de intensa interacdo, colaboracao e

comunicagédo aberta constante entre todos 0s membros da equipe.

Como funciona: O aWall oferece suporte a colaboragéo agil da equipe e promove o estilo
agil de trabalho por meio de um sistema de parede multitoque extragrande. O aWall tira
proveito da resolucdo 4K e da tecnologia web e com isso supera as possibilidades das
ferramentas de desktop existentes. A ferramenta diferencia trés aspectos importantes para
ferramentas de colaboragéo &gil: a necessidade de ferramentas para sustentar a atividade
principal da equipe &gil (visdo de agédo), as necessidades de comunicacao da equipe agil
e, em terceiro lugar, suas necessidades de atualizar informacGes que podem ser
distribuidas entre os membros da equipe e artefatos (visdo de informacgbes ). As
visualizaces de acdes foram cuidadosamente projetadas para sustentar a maioria das

interacdes que precisam ser realizadas durante uma reunido especifica. A visualizacao de
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informagdes fornece informacdes extras necessarias para uma reunido e, com isso,
contribui indiretamente para o alcance da meta. As visualizagdes de informacoes
representam a memdaria transacional da equipe. Qualquer sistema de memoria precisa
permitir mudancas. Portanto, as informacdes representadas nessas visualizagcbes podem

ser manipuladas a qualquer momento.

o Quadro de Equipes Virtuais

Fornecedor / Desenvolvedor: Olga Liskin e Kurt Schneider
Site de acesso: https://ieeexplore.ieee.org/document/6337316

Descricdo: Um quadro de equipes virtuais é uma ferramenta para visualizar a estrutura
entre historias de usuarios. Abandonar estruturas fixas para representar histérias do
usuario da aos usuarios liberdade para especificar os atributos do cartdo da histoéria por si
proprios. A posicdo de um cartdo no quadro branco ou em relacéo a outros cartdes, bem
como muitos outros atributos, pode ter um significado e, portanto, fornecer informacdes

adicionais que estendem o contetido puro.

Finalidade: O quadro de equipes virtuais tem como finalidade proporcionar maior
visibilidade do status do projeto e das tarefas para equipes que trabalham geograficamente

distribuidas.

Como funciona: Inicialmente, pode ser implementado um catalogo de atributos visuais
e uma ferramenta de quadro de equipe que ofereca suporte a esses atributos. Apos isso,
uma avaliacdo pode ser conduzida para verificar o beneficio e o esforco de usar a
abordagem do quadro de equipe para diferentes tarefas e a comparamos com ferramentas

baseadas em tabelas.

o ASAP (Agile SoftwAre Planning Tool)

Fornecedor / Desenvolvedor: Uffe Kock Wiil e Rasmus Rosengvist Petersen
Site de acesso: https://dl.acm.org/doi/abs/10.1145/1379092.1379101

Descri¢cdo: Um Espaco no ASAP € uma grande superficie 2D usada para organizar 0s
elementos de informag&o de acordo com seus relacionamentos. O Cartéo de Tarefas é o
elemento basico de informagdo usado no ASAP. Ele representa o equivalente em papel
com uma grade na qual cada célula recebe um significado especifico. O valor das células

pode ser alterado pelo usuério. Os elementos de informagéo sdo conhecidos em todos 0s
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dominios de estruturacdo de hipertexto. Os Cartdes de Tarefas sdo criados com um gesto
de arrastar dentro do Espago. Um cartdo de tarefas ¢ excluido ao pressionar a “cruz

vermelha” no canto superior direito.

Finalidade: A primeira versdo do ASAP mostrou que uma selecdo cuidadosamente
escolhida (combinacéo) de conceitos existentes de varios dominios de estruturacdo de
hipertexto pode fornecer suporte para a gestao do conhecimento complexo tarefa que esta
planejando.

O novo conceito de Separador foi introduzido como um novo mecanismo de estruturagéo.
O Separador é principalmente interessante em relacdo ao dominio de estruturacdo
espacial ao trabalhar com certos tipos de tarefas de gestdo do conhecimento (como

planejamento de projetos).

Como funciona: O ASAP substitui os cartdes de tarefas em papel por cartfes eletronicos
e fornece uma grande superficie de tela para se parecer com a superficie da mesa. A
configuracdo tipica de implantacdo para ASAP é um SMART Board. A atividade de

planejamento Blitz é composta de dez etapas gerais.

Etapa 1: Relna os participantes. Os planejadores podem digitar seus nomes o mais rapido
possivel. Os nomes sdo usados ao distribuir tarefas entre os membros da equipe e sdo

visiveis na Visualizacdo de Tarefas Distribuidas.

Etapa 2: Faca um brainstorming das tarefas. Os planejadores podem criar novos cartdes
de tarefas com um simples gesto. Os planejadores podem digitar os nomes das tarefas
recém-criadas na célula TASK.

Etapa 3: Organize as tarefas. Os planejadores podem organizar os cartdes de tarefas na

superficie 2D do ASAP, posicionando-os ao lado dos cartdes de tarefas relacionados.

Etapa 4: Revise as tarefas. Os planejadores tém uma visdo geral facil de compreender dos
Cartbes de Tarefas dispostos como resultado da Etapa 3. Os planejadores podem
reorganizar os Cartdes de Tarefas nesta etapa da mesma maneira que na Etapa 3, se assim

0 desejarem.

Etapa 5: Estime e marque as tarefas. Os planejadores podem inserir estimativas para cada
tarefa (digitando a estimativa na célula TEMPO). Os planejadores podem atribuir tarefas
aos membros da equipe (digitando o nome da pessoa na célula PESSOA).
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Etapa 6: Classifique as tarefas. Os planejadores podem classificar as tarefas em iteracoes
sequenciais usando os separadores, colocando os cartdes de tarefas em relacdo aos
separadores. Os planejadores podem ter uma visao geral das iteracdes usando o plano de

projeto gerado automaticamente.

Etapa 7: Marque o esqueleto ambulante, a versdo mais antiga e a receita mais antiga. Os
planejadores podem usar Separadores para indicar marcos importantes do projeto, bem

como esqueleto ambulante, versdo inicial e receita inicial.

Etapa 8: Identifique outras versdes. Os planejadores podem adicionar separadores

adicionais para dar suporte a esta etapa.

Etapa 9: Otimize o plano para se adequar as prioridades do projeto. Os planejadores

podem mover os cartbes de tarefas para melhor corresponder as prioridades do projeto.

Etapa 10: Capture a saida. Atualmente, existem duas opgOes para capturar a saida. Os
planejadores podem armazenar o plano do projeto, permitindo que ele seja recuperado e
revisado posteriormente. Os planejadores podem exportar o0 projeto em formato XML

para ser usado por ferramentas de gerenciamento de projetos de terceiros (se desejado).

56  Técnicas
o FLOW Mapping

Fornecedor / Desenvolvedor: Kai Stapel, Eric Knauss, Kurt Schneider e Nico Zazworka
Site de acesso: https://ieeexplore.ieee.org/abstract/document/6063167

Descricdo: Um FLOW Mapping é uma técnica FLOW especial, ou seja, visualizacéo
dos participantes do projeto, documentos e fluxos de informacdes, estendido por recursos

para melhorar a conscientizagdo em equipes distribuidas.

Finalidade: FLOW Mapping é uma técnica usada para planejar e orientar a comunicacgao

em projetos de desenvolvimento distribuido de software.

Como funciona: O FLOW Mapping funciona com metéfora do estado da informacéo
para distinguir entre informacdo sélida, ou seja, acessivel a longo prazo, acessivel
repetivel e compreensivel por terceiros, ou fluida, ou seja, informagéo que viola um dos
critérios solidos. Representantes tipicos de informagdes solidas s&o documentos formais
ou e-mails formais. A informagc&o fluida, por outro lado, é o conhecimento na mente das

pessoas, ou midia que depende fortemente do conhecimento das pessoas para uma
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interpretacdo correta, como notas informais, e-mails informais ou o conteudo de

conversas, por exemplo, por telefone.

. OPENTCQ

Fornecedor / Desenvolvedor: Jamshaid Igbal Janjua, Aatka Ali e Muhammad Umar
Chaudhry

Site de acesso: https://dl.acm.org/doi/10.1145/2967878.2967920

Descri¢do: A maioria dos modelos e técnicas para o gerenciamento de mudancas
compartilham uma estratégia comum, e 0 processo ou analise de cada iteracéo é ignorado,
por isso encontrou a falha para incorporar a mudanca. O formulario de solicitacdo de
mudanca é documentado para cada vez que o requisito de mudanca surge. Uma estratégia
solida de estimativa de requisitos esté faltando para lidar com a mudanga. O OPENTCQ,
processa cada iteracdo antes de sua integracdo ao produto como um todo. Essa técnica €,

na verdade, customizada a partir do Unified Process (UP) e do Agile Model.

Finalidade: A OPENTCQ se propde a dimensionar o modelo tradicional para atingir o

nivel de agilidade.

Como funciona: A OPENTCQ permite ter uma forma agil de classificar a complexidade
das historias de usuario a partir dos verbos nelas identificadas e, ao mesmo tempo,
determinar com essa classificacdo o estagio de desenvolvimento de software a que
pertence. Desta forma, a equipe de desenvolvimento pode classificar as histdrias em
etapas e com isso fazer um melhor planejamento dessas histdrias a serem realizadas para

cada Sprint.

o Arquiteturas de Software Distribuidas Mistas

Fornecedor / Desenvolvedor: Jorge Valenzuela Posadas
Site de acesso: https://ieeexplore.ieee.org/document/8079698

Descrigdo: A arquiteturas mista sdo usados para atender as reais exigéncias do governo,
porém quando ha picos de demanda em prazos especificos, a abordagem de resposta de
microsservigos melhora a economia de custos de infraestrutura e responde de forma mais

agil por sua escalabilidade granular.

Finalidade: A arquitetura mista permite trazer e compartilhar informacdes em escala

massiva de lugares remotos onde realizam projetos socioprodutivos em diversos setores.
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Como funciona: Para implementar ambas as arquiteturas, usa-se o .Net framework,
seleciona-se ASP.Net Web API para o desenvolvimento de microsservicos, pois oferece
a opcao de deploy em On-Premise Server e depois, a opc¢ao de deploy em Cloud migrando
para ASP.Net Core ou utilizando framework de microsservigos puro Azure Service
Fabric, sendo a Gltima opg¢do a melhor maneira de implantar em Cloud. Para aplicacéo
monolitica, seleciona-se ASP.Net MVC porque permitem criar uma base de codigo
tradicional e usar servicos WCF (baseado em XML) por meio de contratos de servico de
proxy. Ambos os aplicativos podem ser implantados em servidores IIS e a arquitetura de
microsservigos pode ser implantada nos Servigos de Nuvem do Azure. MySQL e Oracle
podem ser usados como banco de dados relacional na arquitetura de microsservicos e

apenas Oracle pode ser usado na arquitetura monolitica.

57 Frameworks

o Eagle

Fornecedor / Desenvolvedor: Alejandro Guerreiro, Rafael Fresno, An Ju, Armando Fox,

Pablo Fernandez, Carlos Muiller e A. Ruiz-Cortés
Site de acesso: https://dl.acm.org/doi/abs/10.1145/3338906.3341181

Descrigdo: A abordagem permite um esclarecimento ao tornar o status, os desafios e o
progresso do projeto transparentes para todos os participantes a qualquer momento.
Recursos podem ser atribuidos aos problemas que causam estagnacdo na conformidade
métrica. Além disso, 0s pesquisadores se concentraram em desafios relevantes,
resolvendo o caso de negdcios. O foco nos valores de negdcios por meio de métricas

reduziu essencialmente o risco de falha.

Finalidade: O Eagle tem como finalidade dar maior transparéncia para as atividades do

projeto.

Como funciona: A fim de rastrear a aderéncia de uma equipe as diferentes praticas,
desenvolvemos um painel interativo que é gerado automaticamente a partir do TPA4 que
tanto os membros da equipe quanto os gerentes de projeto podem usar. O painel permite
selecionar um periodo de tempo para analisar, por exemplo, uma iteracdo que foi
insatisfatoria para detectar as préaticas que foram violadas. Além disso, uma anotacéo
sobre o grafico é possivel para destacar comentarios persistentes ao longo da linha do

tempo para analise posterior. Além disso, cada grafico esta vinculado a uma tabela
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complementar acima dele com o grau de cumprimento dos TPs para cada dia; caso o
objetivo ndo seja cumprido € destacado com fundo vermelho e com fundo verde caso
contrario. Caso sejam necessarias mais informacdes, 0s usuarios podem obter uma lista
de evidéncias que suportam esse grau de cumprimento.

o Framework de Gerenciamento de Projetos para o Desenvolvimento Global
de Software

Fornecedor / Desenvolvedor: Ritu Jain, Ugrasen Suman
Site de acesso: https://dl.acm.org/doi/10.1145/3178315.3178329

Descricdo: Esse framework assimila as areas de conhecimento do PMBOK com as areas
de conhecimento necessérias para uma gestdo eficaz do GSD. Ele orientaria o gerente de
projetos da GSD sobre os aspectos a serem considerados na execucdo de projetos
distribuidos. Essa estrutura também atuaria como uma linha de base para pesquisadores

para investigacdes adicionais no dominio de gerenciamento de projetos GSD.

Finalidade: Esse framework tem como finalidade proporcionar um ambiente de
desenvolvimento mais coerente com a realidade da equipe e mais robusto para

desenvolver projetos atuais.

Como funciona: A estrutura proposta abrange gerenciamento de viabilidade e risco,
gerenciamento de equipe virtual, gerenciamento de conhecimento, gerenciamento de
esCcopo e recursos, gerenciamento de desempenho e gerenciamento de integracdo GSD.
O framework garante uma operacdo bem-sucedida de projetos GSD, pois auxilia no
gerenciamento de equipe virtual robusto, garantindo coeséo de equipe, configuracdo de
equipe, motivacao, alocacédo de tarefas e gerenciamento de conflitos.

o Framework de Medicdo de Agilidade para Gerenciamento de Projetos de
Software

Fornecedor / Desenvolvedor: Mourad Mounir, Akram Salah, Amr Kamel e Hanan

Moussa
Site de acesso: https://dl.acm.org/doi/abs/10.1145/3436829.3436853

Descricdo: A principal nocdo dessa abordagem é que para que um processo seja
verdadeiramente &gil, os valores ageis devem ser alcancados independentemente de quais

praticas ageis sao usadas e sem ditado para as escolhas das praticas. Concentrar-se apenas
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nos valores ageis também torna muito simples e facil conduzir a avaliagdo sem seguir
uma abordagem complexa. 1sso apoiara a ideia de fazer a avaliacdo de agilidade mais de
uma vez em diferentes periodos apenas para garantir que haja uma melhoria na agilidade

ao longo do cronograma do projeto.

Finalidade: Esse framework se concentra em medir a eficacia do Agile e a medicdo da
agilidade ¢ incluida para garantir que a causa e o efeito do Agile sejam medidos

corretamente no desenvolvimento de sistemas criticos.

Como funciona: Esse framework de medi¢do ndo combina todas as abordagens ja usadas
para medir a agilidade do processo ou a eficacia do Agile em sistemas criticos. Essa
abordagem de medicdo de agilidade vai depender da medicdo da conquista dos valores
culturais Agile pelo processo atual adotado. Os principios e praticas ageis adotados tém
seu efeito no alcance dos valores &geis, porém recomenda-se a liberdade de escolha das
praticas a serem adotadas, pois cada projeto ou organizacdo possui suas proprias
restricGes, ambiente e ferramentas especificas. A principal nogdo dessa abordagem € que
para que um processo seja verdadeiramente agil, os valores ageis devem ser alcancados
independentemente de quais préaticas ageis sdo usadas e sem ditado para as escolhas das
praticas. Concentrar-se apenas nos valores ageis também torna muito simples e facil
conduzir a avaliacdo sem seguir uma abordagem complexa. Isso apoiara a ideia de fazer
a avaliacdo de agilidade mais de uma vez em diferentes periodos apenas para garantir que

haja uma melhoria na agilidade ao longo do cronograma do projeto.

58 Praticas

o MEDIATION - Colaboragdo de Pesquisa Orientada por Métricas

Fornecedor / Desenvolvedor: Marc Schreiber, Bodo Kraft e Albert Zindorf
Site de acesso: https://ieeexplore.ieee.org/document/7964364

Descrigdo: De acordo com 0 nome, a definicdo de métricas ¢ a tarefa mais importante em
uma colaboracéo de pesquisa; a definicdo de métricas traz defini¢cdes de objetivos comuns
em foco. Cada métrica esta vinculado aos requisitos globais do projeto. A colaboragéo de
pesquisa deve elaborar um consenso sobre um pequeno nimero de métricas de alto nivel
gue colocam 0s requisitos mais importantes em foco. A principio, todos os participantes
devem escolher um requisito e definir uma métrica correspondente por completo. A

métrica deve: representar uma meta comum de negdécios de alto nivel, ser avaliado
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automaticamente, corresponder ao status do projeto, ter um limite inicial e, ter um rico

conjunto de dados de entrada e saida de exemplo.

Finalidade: A abordagem tem como finalidade o esclarecimento da equipe ao tornar o
status, os desafios e 0 progresso do projeto transparentes para todos os participantes a

qualquer momento.

Como funciona: A abordagem garante continuamente que todos os participantes do
projeto tenham um objetivo comum: o sucesso do projeto. Depois de aplicar o
MEDIATION o desenvolvimento e o progresso tornaram-se mais eficazes. Recursos
podem ser atribuidos aos problemas que causam estagnacdo na conformidade métrica.
Todos os participantes foram convencidos de que o produto de software desenvolvido
aumenta o valor do negocio. Além disso, os pesquisadores se concentraram em desafios
relevantes, resolvendo o caso de negdcios. O foco nos valores de negdcios por meio de
métricas reduziu essencialmente o risco de falha. Por meio da abordagem MEDIATION,
a equipe do projeto concentra-se nos requisitos mais importantes e verifica continuamente

se 0 produto de software estd em conformidade com as métricas correspondentes.

. Fireteams

Fornecedor / Desenvolvedor: He Zhang, Huang Huang, Dong Shao e Xin Huang
Site de acesso: https://dl.acm.org/doi/10.1145/3368089.3417068

Descricdo: A fim de reduzir as despesas gerais de gerenciamento de projetos e melhorar
a produtividade, uma empresa global de tecnologia da informagdo e comunicagéo
institucionaliza uma pratica de equipe pequena em toda a organizacdo, chamados
Fireteams, para resolver os problemas decorrentes de aspectos humanos e sociais, como

amizade, talento, habilidade e comunicacdes.

Finalidade: Os Fireteams tem como objetivo gerar menos sobrecarga de comunicacao e
gerenciamento, maior agilidade e simultaneidade e melhor habilidade pessoal, com

equipes reduzidas.

Como funciona: Os Fireteams funcionam a partir da divisdo de equipes em equipes
menos (geralmente 4 a 5 pessoas), 0 que garante maior controle para os gerentes, menos
despesas gerais de comunicacdo, maior agilidade e simultaneidade e capacidade pessoal

aprimorada e, consequentemente, aumentam a produtividade dos esquadrdes.
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6 CONCLUSOES

Este capitulo apresenta as principais conclusdes desta pesquisa. Além disso,
serdo apresentadas as principais contribuicdes deste trabalho, assim como as limitacdes

identificadas e os trabalhos futuros a serem executados a partir do estudo realizado.

6.1. Visao Geral

A geréncia de projetos é parte crucial para um desenvolvimento de software bem
sucedido, pois permite o desenvolvimento controlado e com alto grau de qualidade, sem
extrapolar o prazo e o orcamento estabelecido. Contudo, é necessario que os profissionais
da area possuam ferramentas capazes de auxilid-los no processo de gerenciamento,
conforme aponta Carvalho, Malcher e Santos (2020).

Assim, esta dissertacdo apresentou uma pesquisa exploratéria e descritiva, que
foi conduzida mediante a realizacdo de um MSL, aplicacdo de survey e elaboracdo de um
catadlogo, onde ambos tém como objetivo identificar as abordagens de gerenciamento de
projetos utilizadas na industria de desenvolvimento agil de software.

Com base nos resultados, foi possivel observar que os softwares sdo as
abordagens mais comuns dentre todas as demais, seguido das metodologias. Verificamos
alguns pontos positivos relacionados ao uso dessas abordagens, como por exemplo:
reduzir o esforco necessario por parte da equipe; proporcionar uma maior facilidade no
que tange o planejamento das comunicacdes; e reduzir do tempo da Sprint, quando se
trabalha com o Scrum. Além disso, identificamos alguns pontos negativos, como
podemos destacar: ha abordagens que dependem integralmente de um comprometimento
igual de todos os integrantes da equipe e ha abordagens que requerem muitas tarefas na

fase de inicial do projeto.

6.2. Resultados Obtidos

Durante o desenvolvimento desta pesquisa de mestrado alguns artefatos foram
gerados e publicados, contribuindo, assim, para o estado da arte da area de geréncia de
projetos de software. Dentre os artefatos gerados, temos:

e Um artigo completo publicado no ano de 2021 na “18th International Conference

on Information Systems and Technology Management”, intitulado “Analysis of a
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Systematic Literature Review Protocol on Agile Approaches Used for Software
Project Management”, no qual foi realizado a analise de protocolos de revisdo
sistematica e comparado com o protocolo desenvolvido para 0 MSL apresentado
nesta dissertacao;

e Dois artigos publicados no de 2022 na “19th International Conference on
Information Systems and Technology Management”, intitulados “A Survey
Research on The Use of Project Management Approaches in Agile Software
Development” e “Catalog of Software Project Management Approaches Used in
the Context of Agile Development”. O primeiro artigo refere-se ao survey
realizado com gerentes de projetos de software, com o intuito de verificar se as
abordagens identificadas no MSL sdo usadas na industria de software. O segundo,
por sua vez, trata-se do catalogo contendo as abordagens identificadas no MSL,
bem como suas caracteristicas;

e Um artigo publicado no ano de 2022 na “17th International Conference on
Evaluation of Novel Approaches to Software Engineering”, intitulado “The
Diversity of Approaches to Support Software Project Management in the Agile
Context: Trends, Comparisons and Gaps”, no qual foi descrito os resultados do
mapeamento sobre as abordagens de gerenciamento de projetos de software. Este
artigo foi eleito como um dos melhores trabalhos de sua trilha, sendo premiado
com a publicacéo de uma versdo estendida e sera indexado na Springer.

Abaixo constam as referéncias dos trabalhos publicados:

CARVALHO, Elielton; OLIVEIRA, Sandro. The Diversity of Approaches to Support
Software Project Management in the Agile Context: Trends, Comparisons and Gaps. In:
17TH INTERNATIONAL CONFERENCE ON EVALUATION OF NOVEL
APPROACHES TO SOFTWARE ENGINEERING, 2022, Online Streaming, --- Select
a Country ---. 17th International Conference on Evaluation of Novel Approaches to
Software Engineering. [S. l.]: SCITEPRESS - Science and Technology Publications,
2022. Disponivel em: https://doi.org/10.5220/0011063500003176. Acesso em: 16 dez.
2022.
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6.3. Contribuicdes da Pesquisa

A primeira contribuigdo deste trabalho trata-se da divulgacdo de um protocolo
que pode ser replicado por outros trabalhos semelhantes, pois, como definido por
Kitchenham e Charters (2007), um protocolo de MSL deve ser passivel de replicacao.

Outra contribuicdo deste trabalho foi detalhar as caracteristicas das abordagens
de gerenciamento utilizados por gerentes de projetos de software a partir de um MSL.
Verificou-se, com isso, que a maioria das abordagens estdo direcionadas para o
gerenciamento da comunicacdo, do cronograma e da qualidade dos projetos. Além disso,
as abordagens que possuem o0 maior numero de solucdes sdo os softwares, as
metodologias e os métodos, respectivamente. Com isso, nota-se que as abordagens de
gerenciamento seguem a tendéncia da informatizacdo, onde hoje 0s servigos mais
essenciais sdo realizados com o auxilio de algum tipo de software.

Os resultados deste trabalho podem ser Uteis para que organizagdes e 0s
profissionais que atuam no mercado de desenvolvimento de software conhecam as
principais abordagens de gerenciamento de projetos de software, bem como a forma como
eles podem ser utilizados. Também podem ajudar os desenvolvedores e pesquisadores na
definicdo de requisitos que possam atualizar, melhorar e até criar novas solugdes com

base no que foi apresentado neste trabalho.

6.4. LimitacGes da Pesquisa
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Quando estamos falando de pesquisas que envolvem participacdo de terceiros,
algumas limitacdes sdo ainda mais evidentes. Em relacdo aos participantes da pesquisa,
0 questionario foi encaminhado para os perfis pessoais dos gerentes de projetos que
constavam no LinkedIn. Apesar da carta de apresentagédo solicitar que os gerentes de
projetos respondessem, ndo ha 100% de garantia que todos os respondentes ocupassem o
cargo de gerente. Todavia, € importante destacar que, em alguns casos, o0 dono da empresa
ou até mesmo um desenvolvedor sénior acaba desempenhado a funcdo de um gerente de
projetos, apenas ndo usa essa nomenclatura (JAHAN et al., 2019).

Alguns participantes responderam as quest0es abertas de forma muito direta, o
que gerou uma dificuldade a mais na hora de analisar esses dados. Porém, essa dificuldade
ja era esperada, uma vez que, de acordo com Soares (2019), pesquisas que envolvem
codificacOes sdo extremamente trabalhosas. Ainda sobre as codificacdes, essa etapa pode
ter levado em consideracdo a experiéncia dos pesquisadores envolvidos.

Sobre o viés inerente as pesquisas qualitativas, Pinto e Santos (2012) afirmam
que esse Viés pode limitar a pesquisa, uma vez que 0s pesquisadores estdo expostos a
diversas maneiras de interpretar os dados. Os autores continuam dizendo que, por causa
da subjetividade nas analises e interpretacdes, ao analisar novamente os mesmos dados,
outros pesquisadores podem enxergar algo que pode ter passado despercebido na primeira
andlise.

Com todas essas limitagcGes que, como pode ser observado, sdo comuns em
pesquisas que envolvem procedimentos de codificacdo, os resultados deste trabalho
foram verificados e ajustados apds a analise de um pesquisador com ampla experiéncia
em pesquisas qualitativas em Engenharia de Software, 0 que minimizou alguns dos
problemas descritos e comentados nos paragrafos anteriores.

Com relagéo as limitacdes do MSL, pode-se destacar 0 viés que esse tipo de
pesquisa possui, pois ao analisar um trabalho, um determinado pesquisador poderia
inclui-lo, enguanto um segundo pesquisador poderia exclui-lo. No entanto, para
minimizar o vies inerente a0 MSL, os achados foram validados pelo orientador desta
pesquisa, que possui mais de 14 anos de experiéncia com pesquisas dessa linha. Ainda
sobre as limitagfes do MSL tem-se as seguintes ameacas a validade, bem como as forma
utilizadas para mitiga-las:

¢ Validade de construgéo
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Para minimizar o risco de que o MSL néo trouxesse o0s estudos que respondessem
as gquestdes de pesquisa, foi realizado um teste com a string de busca. Foram selecionados
manualmente seis estudos que provaram atender aos objetivos da pesquisa e, em seguida,
verificou-se se, ao executar a string nas bases, esses mesmos estudos retornariam, o que
de fato aconteceu.

¢ Validade interna

Durante o processo de extracdo os estudos foram classificados com base no
julgamento dos autores desta dissertacdo. Estudos que dependem do julgamento dos
autores podem carregar consigo um Vviés que precisa ser mitigado ao méximo. Pensando
nisso, durante todo o processo de analise dos estudos foram realizadas reunides semanais
para discutir e chegar a um consenso sobre quais estudos realmente deveriam ser
selecionados.

o Validade externa

Era possivel que o MSL ndo retornasse todos os estudos relevantes sobre
abordagens gue apoiam o gerenciamento de projetos de software. Para mitigar esse risco
foram identificados e usados estudos semelhantes a este, sendo a base para o
desenvolvimento do MSL apresentado nesta dissertagéo.

¢ Validade de concluséo

Este trabalho tem sua validade de conclusdo pautada no seguintes argumentos:
O MSL foi conduzido seguindo estritamente um protocolo que, por sua vez, foi elaborado
baseado nas melhores praticas definidas e testadas na literatura. Enquanto isso, o survey
obteve uma amostra substancial, se levarmos em consideracdo a quantidade média de
participantes que costumam responder esse tipo de pesquisa. Além disso, 0 survey
conseguiu obter respostas de participantes que atuam em todas as regides do Brasil, com
idades diferentes, bem como com niveis de experiéncia distintos. Com isso, as respostas

obtidas conseguiram mapear de forma satisfatoria a realidade do tema desta dissertacéo.

6.5. Trabalhos Futuros

A partir dos resultados foi possivel verificar o quanto e como as abordagens de
gerenciamento de projetos sao importantes para o desenvolvimento de software com mais
qualidade, além de poder enxergar algumas limitagcdes que ainda devem ser mitigadas, o
que da, portanto, oportunidades aos pesquisadores da area para desenvolverem mais na

area.
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A partir desta pesquisa, alguns trabalhos futuros podem ser desenvolvidos a fim
de contribuir com o estado da arte em gerenciamento de projetos de software. Entre eles,
destacam-se: (i) identificar outras caracteristicas das abordagens de gerenciamento a
partir das necessidades dos participantes e realizar uma nova pesquisa de opinido; (ii)
investigar formas de mitigagédo para alguns dos problemas identificados neste trabalho;
(iii) elaborar um roteiro para a escolha da abordagem mais adequada para um determinado
projeto ou organizacdo; e (iv) desenvolver e aplicar uma nova abordagem de
gerenciamento de projeto de software, levando em consideracgéo os resultados descritos
nesta dissertacéo.
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mapeamento sistematico da literatura
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Historico de Revisoes

Data Versao Descricéo Autor
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13/05/2021 0.3 Ajustes ap0s revisdo Elielton
Carvalho

1.CONTEXTO
A historia da geréncia de projetos remete a antiguidade e continua util até os dias

atuais, pois desde a época da construgdo das piramides egipcias até mais recentemente
com a colocacdo da Estacdo Espacial Internacional em oérbita, a ideia de projetos é
utilizada (PMBOK, 2017). Apesar do longo periodo de utilizacdo da geréncia de projetos,
foi apenas na década de 1960 que ela passou a ser encarada como uma disciplina,
principalmente por ter sido largamente implementada na inddstria americana de armas e
de tecnologia espacial (MARTINS, 2010).

Com os desafios impostos pela chegada do século XXI e, consequentemente,
com o avango tecnoldgico, os conceitos e implementaces da geréncia de projetos
alcancaram outro patamar. Nesse mesmo periodo, as organizacfes comecaram a perceber
que a concorréncia aumenta exponencialmente com o passar do tempo e que seus projetos
precisam ser bem gerenciados. Gerenciar o que esta sendo desenvolvido passou a ser uma
necessidade e ndo mais um diferencial, haja vista que a concorréncia obriga as empresas
a se reinventarem para que possam “sobreviver” no mercado capitalista (KERZNER,
2017).

Assim como as demais areas, o desenvolvimento de software também se
beneficia do gerenciamento de projetos, pois cada dia mais cresce a demanda por produtos
de software que tenham qualidade, mas que sejam desenvolvidos no menor prazo de
tempo possivel e sem extrapolar o orcamento pre-estabelecido. Dessa forma, a industria
de software lida constantemente com pressdes para que adotem em seus trabalhos o
desenvolvimento agil de software, afim de que respondam as expectativas dos clientes
com relacdo as entregas mais frequentes e as mudancas constantes dos requisitos
(ISLAM; STORER, 2020).

Por conta dessa alta demanda, Pressman e Maxin (2016) afirmam que as
industrias de desenvolvimento de software foram transformadas em grandes laboratorios

de projetos. Para Andrade e Tait (2012), a geréncia de projetos busca garantir a qualidade
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do software que estd sendo desenvolvido sem comprometer negativamente a empresa
responsavel por esse desenvolvimento. Aliado a gerancia de projetos, a utilizacdo dos
métodos ageis proporciona as empresas uma maior flexibilidade e adaptacdo a dinamica
atual do mercado consumidor, uma vez que esses métodos permitem a customizacao dos
servigos e produtos que sdo desenvolvidos (MAS; MESQUIDA; PACHECO, 2020).

O Corpo de Conhecimento em Gerenciamento de Projetos (Project Management
Body of Knowledge - PMBOK) (2017) é enfatico ao afirmar que o gerenciamento de
projetos utiliza ferramentas para auxiliar nas atividades que séo desenvolvidas dentro de
uma organizacdo. Essas ferramentas, porém, ndo se limitam apenas a um tipo, podendo
ser um software, uma metodologia, um padrdo, dentre outros tipos de abordagens. Nesse
sentido, este Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL) busca identificar as
abordagens de gerenciamento de projetos que sao utilizadas no desenvolvimento &gil de
software. Pois apesar de existirem muitas abordagens conhecidas pelos profissionais e
pesquisadores da area, ainda existem lacunas a serem preenchidas, principalmente na
identificacdo de outras ferramentas que podem estar sendo utilizadas com éxito, mas que
acabam passando despercebida por ndo haver um estudo que condense e centralize essas
informagdes.

Portanto, este MSL € parte de um projeto de dissertacdo de mestrado vinculado
ao Projeto SPIDER com o objetivo de identificar quais as abordagens de gerenciamento
de projetos que constam relatadas na literatura especializada e que séo utilizadas no
contexto de desenvolvimento agil de software. Espera-se que, a partir dos resultados deste
MSL seja possivel o desenvolvimento de um catadlogo que retina todas as abordagens que

forem identificadas.

2.0BJETIVOS
Este estudo tem como objetivo identificar as abordagens utilizadas no

gerenciamento de projetos no contexto de desenvolvimento agil de software e que
constam relatadas na literatura especializada por meio de um MSL, mediante trés etapas:
planejamento, execucédo e analise dos dados. Para formalizar o objetivo deste estudo, foi
utilizado o Goal-Question-Metric (GQM) definido por Basili (1992). Assim, este estudo
busca:

Analisar: estudos primarios, por meio de um MSL.

Com o proposito de: identificar as abordagens utilizadas no gerenciamento de

projetos de software (GPS) que constam relatadas na literatura especializada.
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Com relagdo: a definicdo, uso e avaliacdo de abordagens, no contexto de
gerenciamento de projetos, utilizadas no desenvolvimento de software.

Do ponto de vista de: pesquisadores, organizacdes e profissionais da area de
gerenciamento de projetos de software.

No contexto: industrial e académico de desenvolvimento agil software.

3.QUESTOES DE PESQUISA
As questbes de pesquisa deste estudo foram definidas seguindo a estrutura

proposta por Kitchenham e Charters (2007), denominada PICOC (Population,
Intervention, Comparison, Outcomes e Context). No entanto, este estudo busca apenas
identificar abordagens de GPS relatadas na literatura e ndo se preocupa em realizar
comparacdes entre elas. Diante disso, o critério de “Comparagdo” ndo sera utilizado. A

estrutura deste trabalho esta descrita no Quadro 1.

Quadro 17 - Estrutura PICOC definida para o trabalho

Populacao Geréncia de Projetos.
Intervengéo Identificar, listar e descrever as abordagens de GPS.
Comparacéao Né&o se aplica.

Abordagens utilizadas no gerenciamento de projetos de
software, considerando ferramentas, métodos, técnicas,

Resultados modelos, tecnologias, préaticas, padrdes, guias, artefatos,
metodologias, frameworks, processos, principios, temas e
papéis.

Contexto Industrial e académico de desenvolvimento &gil de software.

Fonte: O autor (2021)

Assim, foi entdo definida a questdo de pesquisa principal (QP) deste MSL.:
“Quais sdo as abordagens de gerenciamento de projetos que constam relatadas na
literatura especializada e que séo utilizadas no contexto de desenvolvimento agil de
software?”. Para auxiliar na resposta da QP, subquestdes (Sub-Q) foram definidas e

detalhadas no Quadro 2.

Quadro 18 - Subquestbes de pesquisa

Como foi a evolugdo do numero de estudos publicados relacionados com o

Sub-Q1 topico desta pesquisa?

Sub-Q2 | Quais os paises que mais publicaram trabalhos relacionados com o tépico
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desta pesquisa?

Qual o tipo de instituicdo que mais publicou trabalhos relacionados com o

Sub-Q3 tépico desta pesquisa?

Sub-Q4 Em qual &rea de conhecimento do GPS a abordagem é aplicada?

Sub-Q5 | Em qual fase do GPS a abordagem € aplicada?

Sub-Q6 | Qual é o tipo de abordagem?

Sub-Q7 Quais os pontos fortes e fracos das abordagens?

Sub-Q8 | Como foi feita a avaliag¢do das abordagens?

Fonte: O autor (2021)
4.ESCOPO DA PESQUISA
Como escopo deste estudo, alguns critérios de selecdo, bem como algumas
restricdes foram definidas, a fim de que este MSL ocorra de forma adequada e a sua
realizacdo seja viavel.

4.1.Critérios de selecao das fontes de buscas

A selecdo das fontes ocorrera seguindo os critérios de selecdo definidos no
Quadro 3.

Quadro 19 - Critérios de selecdo das fontes de busca

Id. Critério
CS1 Disponibilidade para consultas web
CS? Disponibilidade para busca de estudos por meio do portal de

periddicos da CAPES, utilizando o dominio da UFPA.

Disponibilidade de estudos na integra através do portal de
periédicos da CAPES, utilizando o dominio da UFPA ou a

CS3 partir da utilizacdo da engine de busca Google e/ou Google
Scholar.

Cs4 Disponibilidade de estudos em inglés.

CS5 Relevéancia da fonte.

Fonte: O autor (2021)

As fontes adotadas para este estudo sdo as que possuem artigos na integra, a
fim de minimizar o retrabalho dos pesquisadores em buscar manualmente artigos que

disponibilizam apenas titulo e abstract. No entanto, caso ocorra de retornar um artigo o
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qual ndo seja possivel baixa-lo na integra, serdo realizadas buscas manuais nos sites do
Google (http://www.google.com.br/) e Google Scholar (http://scholar.google.com.br/)
com o objetivo de encontrar a versdao completa do artigo. Agora, se mesmo assim o

trabalho ndo for localizado, ele sera desconsiderado.

4.2.Definicao das fontes de buscas

Seguindo os critérios de selecdo definidos na secdo 4.1, foram selecionadas as

fontes apresentadas no Quadro 4.

Quadro 20 - Fontes de busca selecionadas

Fonte de busca Link

ACM Digital Library | https://dl.acm.org/

IEEE Xplore https://ieeexplore.ieee.org/

Fonte: O autor (2021)

As duas fontes apresentadas no Quadro 4 foram selecionadas por possuirem
um grande acervo de publicacbes na area de interesse deste estudo e também por

indexarem anais de eventos importantes da computacao.

4.3.Restricoes

Para este MSL s0 serdo consideradas as fontes que permitam a pesquisa de
forma gratuita ou por meio do portal de periddicos da CAPES, pois ndo podera incorrer
onus aos pesquisadores. Apenas os estudos que estiverem de acordo com os critérios de
selecdo, assim como com os critérios de inclusdo e exclusdo, serdo considerados. A
pesquisa abrange publicacBes sobre abordagens de GPS no periodo 2001 a 2021. Esse
periodo foi definido tendo em vista que o contexto deste MSL esta voltado para o
desenvolvimento agil de software e foi no ano de 2001 que surgiu a declaracdo de valores
e principios essenciais para esse contexto, 0 Manifesto Agil (MANIFESTO AGIL, 2001).

4.4.Tipo dos Estudos
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Serdo considerados estudos priméarios do tipo: experimentais (ou Empirical
Studies); tedricos (estudos conceituais baseados em um entendimento de uma area); e,

relatos de experiéncia, na forma de artigos completos de periddicos ou conferéncias.

5.ESTRATEGIAS DE PESQUISA
5.1.Métodos de buscas nas fontes
Existem dois métodos que podem ser utilizados para realizar as buscas nas bases:

método de busca manual e método de busca automatizada. Sendo assim, esses dois
métodos serdo utilizados, caso haja necessidade. A busca automatizada ocorrera por meio
de uma string de buscas, formada, por sua vez, por uma série de palavras-chave e seus
respectivos sinbnimos. Enquanto isso, a busca manual levara em consideragéo o titulo do
trabalho e 0 nome de seus autores, 0s quais serdo inseridos nos mecanismos de busca web
do Google (http://www.google.com.br/) e Google Scholar
(http://scholar.google.com.br/). A busca manual sera realizada caso os estudos nédo
estejam disponiveis na integra.

5.2.Palavras-chave e sinbnimos
Com base nas questdes de pesquisa, algumas palavras-chave foram definidas a

partir da estrutura PICOC. Porém, como ja mencionado na secdo 3, 0 critério
“Comparagao” foi descartado. Além disso, como o critério “Intervengdo” trata das acoes
que serdo realizadas, ndo ha a necessidade de incluir palavras-chave para ele. Diante

disso, temos as seguintes palavras-chave (Quadro 5).

Quadro 21 - Palavras chaves utilizadas para a elaboracdo da string de busca
CRITERIO PALAVRAS-CHAVE

Populagao
Inglés: project management

Portugués: gerenciamento de projetos de software

Resultado
Inglés: tool, method, technique, model, technology,

practice, standard, guide, work product,
methodology, framework, process, principle, theme
and profile

Portugués: ferramenta, método, técnica, modelo,
tecnologia, préatica, padrdo, guia, artefato,
metodologia, framework, processo, principio, tema




132

e papel

Contexto
Inglés: software and agile

Portugués: software e &gil

Fonte: O autor (2021)

5.3.String de busca

Os termos de pesquisa que conduziram este processo foram reunidos em uma
String de Busca (SB). Esses termos foram escritos em inglés por ser largamente adotado
em conferéncias e periédicos internacionais relacionados ao tema da pesquisa. Para a
elaboracdo da SB, as palavras-chave e seus sinbnimos foram agrupados por meio do
operador l6gico OR. Enquanto isso, 0s conjuntos de termos foram concatenados por meio
do operador légico AND. O primeiro conjunto de termos da SB trata da populacédo que,
de alguma forma, é impactada pelas abordagens de gerenciamento de projetos. O segundo
conjunto de termos trata dos resultados que se espera com a execucao das buscas, ou seja,
abordagens que sdo aplicadas na industria de software e relatadas na literatura. Por fim,
o0 terceiro conjunto de termos se refere ao contexto no qual essas abordagens séo
aplicadas. A SB e os operadores logicos utilizados podem ser visualizados no Quadro 6.

Quadro 22 - String de busca utilizada

String de Busca (SB)

(“project management”) AND (“software”, “tool” OR “method” OR ‘“technique” OR
“model” OR “technolog*®” OR “practice” OR “pattern” OR “standard” OR “guide” OR
“work product” OR “methodolog*” OR “framework” OR “process” OR “principle” OR
“theme” OR “profile”’) AND (“software”) AND (“agile”)

Fonte: O autor (2021)

Apos a elaboracdo da SB, ela foi testada para verificar sua eficacia. O teste

consistiu em rodar a string em uma das bases e verificar se trés trabalhos retornariam.
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Esses trabalhos foram selecionados apds a constatacdo de que eles atendem os critérios
de inclusdo definidos no Quadro 7. Os trabalhos séo:
e IEEE XPLORE

CARNEIRO, L. B.; SILVA, A. C. C. L. M.; ALENCAR, L. H.. Scrum Agile Project
Management Methodology Application for Workflow Management: a case study. In:
2018 IEEE INTERNATIONAL CONFERENCE ON INDUSTRIAL ENGINEERING
AND ENGINEERING MANAGEMENT (IEEM), 12., 2018, Bangkok. 2018 IEEE
International Conference on Industrial Engineering and Engineering Management
(IEEM). [S.L.]: IEEE, 2018. p. 938-942.

SILVA, Lilian Santos Ferreira da; OLIVEIRA, Sandro Ronaldo Bezerra. A Process
Framework with Agile Practices for Implementation of Project Portfolio Management
Process. In: 2016 10TH INTERNATIONAL CONFERENCE ON THE QUALITY OF
INFORMATION AND COMMUNICATIONS TECHNOLOGY (QUATIC), 10., 2016,
Lisbon. 2016 10th International Conference on the Quality of Information and
Communications Technology (QUATIC). [S.L.]: IEEE, 2016. p. 146-149.

HAYAT, Faisal et al. The Influence of Agile Methodology (Scrum) on Software Project
Management. In: 2019 20TH IEEE/ACIS INTERNATIONAL CONFERENCE ON
SOFTWARE ENGINEERING, ARTIFICIAL INTELLIGENCE, NETWORKING AND
PARALLEL/DISTRIBUTED COMPUTING (SNPD), 20., 2019, Toyama. 2019 20th
IEEE/ACIS International Conference on Software Engineering, Artificial
Intelligence, Networking and Parallel/Distributed Computing (SNPD). [S.L.]: IEEE,
2019. p. 145-149.

e ACM DIGITAL LIBRARY

HOUSTON, Dan X.; BUETTNER, Douglas J.. Modeling user story completion of an
agile software process. In: THE 2013 INTERNATIONAL CONFERENCE, 8., 2013,
New York, New York, USA. Proceedings of the 2013 International Conference on
Software and System Process - ICSSP 2013. New York, New York, USA: ACM Press,
2013. p. 88-97.

RAITH, Florian; RICHTER, Ingo; LINDERMEIER, Robert. How Project-management-
tools are used in Agile Practice. In: THE 21ST INTERNATIONAL DATABASE
ENGINEERING & APPLICATIONS SYMPOSIUM, 21., 2017, New York, New York,
USA. Proceedings of the 21st International Database Engineering & Applications
Symposium on - IDEAS 2017. New York, New York, USA: ACM Press, 2017. p. 30-
39.

LYRA, Kamila Takayamaet al. An agile project management experience. In: THE
XXXII' BRAZILIAN SYMPOSIUM, 32, 2018, New York, New York,
USA. Proceedings of the XXXII Brazilian Symposium on Software Engineering -
SBES '18. New York, New York, USA: ACM Press, 2018. p. 240-249.

6.CRITERIOS DE SELECAO DE PUBLICACOES

Kitchenham e Charters (2007) afirmam que, para selecionar as publicagdes que

retornam com a execucdo das buscas, € necessario definir e aplicar sobre esses trabalhos
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alguns critérios de inclusdo (Cl) e exclusdo (CE). As publicagdes foram incluidas se
atendessem pelo menos um dos CI e excluidos quando se enquadraram em ao menos um

dos CE. O Quadro 7 e 8 apresentam os Cl e os CE, respectivamente.

Quadro 23 - Critérios de inclusao

Id. Critérios de Incluséo

Cl1 Publicagdes que apresentam alguma abordagem de gerenciamento de
projetos e que foram aplicadas no contexto industrial e/ou académico de
desenvolvimento agil de software.

ClI2 Publicagdes que realizaram a avaliacdo dessas abordagens.
Fonte: O autor (2021)

Quadro 24 - Critérios de exclusao

Id. Critérios de Excluséo

CEl Estudos que ndo atendam pelo menos um critério de inclusao.

CE2 Estudos repetidos encontrados em diferentes mecanismos de pesquisa.
Nesse caso, apenas um estudo seré considerado.

CE3 Estudos ndo disponiveis para download abertamente ou pelo IP
institucional dos pesquisadores.

CE4 Estudos que ndo estejam escritos em inglés.

CE5 Publicaces do tipo relatorios de workshops, poster, apresentaces,
keynotes speaker, livros, teses e dissertacoes.

CE6 Artigos publicados fora do periodo definido para a busca.

CE7 Artigos que claramente ndo atendam as questfes de pesquisa.
Fonte: O autor (2021)

7.PROCESSO DE SELECAO DOS ESTUDOS PRIMARIOS

Para a execucdo deste MSL, os seguintes recursos serdo utilizados:

4. Dois pesquisadores (um aluno de mestrado e um professor Dr. em
Engenharia de Software);

5. Acesso as fontes de pesquisa por meio do dominio da Universidade
Federal do Parg;

6. ValidagOes sobre documentos e procedimentos da realizagdo do MSL
atraves de reunides com o coordenador do Projeto SPIDER e orientador
do projeto de dissertacdo, onde esta pesquisa esta inserida, o Prof. Dr.

Sandro Ronaldo Bezerra Oliveira;
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Durante a conducdo deste MSL, os estudos priméarios serdo identificados
conforme o seguinte processo:

1. A partir da leitura de titulo, palavra chave e resumo, os artigos deverao
passar por uma pré-selecdo para verificar se estdo enquadrados no
contexto do MSL;

2. A partir da leitura do corpo do artigo inteiro, estes deverdo ser avaliados
quanto aos critérios de inclusdo e exclusao, e o resultado deve ser
registrado;

3. Os pesquisadores responsaveis pela sele¢do dos artigos devem entrar em
consenso, quando necessario. Isso ocorre quando ndo ha uma
unanimidade na inclusdo de um artigo e pelo menos um pesquisador
decide ndo incluir.

4. Na fase de consenso, em caso de discordancia sobre a inclusdo de algum
estudo, 0 mesmo devera ser incluido.

5. Os estudos primarios identificados serdo posteriormente lidos em
totalidade e entdo sera aplicada a avaliacdo de qualidade e a estratégia de
extracdo de dados, conforme descrito nas subsecées seguintes.

8.CRITERIOS DE QUALIDADE DOS ESTUDOS PRIMARIOS
Quando se trata de MSL, além dos critérios de inclusdo e exclusdo, é preciso

levar também em consideracdo alguns critérios que avaliam a qualidade dos trabalhos
selecionados (KITCHENHAM, 2004). Essa qualidade é medida pela relevancia e pelo
valor cientifico do trabalho. Vale destacar que, realizar a avaliacdo dos trabalhos
retornados também € um critério de incluséo e exclusdo, mas de forma mais detalhada.
Desse modo, como processo adicional de validagédo dos estudos, seréo aplicados
critérios de qualidade que permitirdo a identificacdo de trabalhos que ainda podem ser
desconsiderados da pesquisa e observar individualmente os estudos a fim de obter
comparagOes durante a sintese de dados. Os Critérios de Qualidade (CQ) apresentados no
Quadro 9, foram adaptados de Kitchenham e Charters (2007) e, Kitchenham, Budgen e
Brereton (2015), uma vez que descreviam critérios abrangentes o suficiente para cobrir o
escopo das publicagbes a serem considerados, com alteracdes para adequarem-se aos

objetivos e questdes de pesquisa deste MSL.
Quadro 25 - Critérios de qualidade

Cddigo | Critério de Qualidade Foco de Analise
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CQ1  |eOs objetivos ou questdes do estudo sdo claramente | Introducao
definidos (incluindo justificativas para a realizagéo
do estudo)?

¢ O tipo de estudo esta definido claramente?

CQ2  |eExiste uma clara descri¢do do contexto no qual a Desenvolvimento
pesquisa foi realizada?

¢ O trabalho é bem/adequadamente referenciado
(apresenta trabalhos relacionados ou semelhantes e
baseia-se em modelos e teorias da literatura)?

CQ3  |e O estudo relata de forma clara e ndo ambigua os Concluséo
resultados?

¢ Os objetivos ou questdes do estudo sdo alcangados?

CQ4 » O estudo apresenta primariamente ou Questdo de Investigacdo
secundariamente abordagens de gerenciamento de
projetos que foram utilizadas no desenvolvimento
agil de software?

¢ O estudo endereca explicitamente as abordagens ao
GPS?

CQ5  |eExiste uma descrigdo sobre a(s) organizagdo(des) Relato _de Experiéncia
onde foi conduzido o estudo? Industrial

Fonte: O autor (2021)

9.ESTRATEGIA DE EXTRACAO DE INFORMACAO

» Qual é o tipo de abordagem?
Deve ser identificado o tipo de abordagem de GPS que foi utilizada no estudo, por
exemplo: software, metodologia, técnica, etc.

» Em qual area de conhecimento do GPS a abordagem ¢ aplicada?
Deve ser identificada a area de conhecimento onde a abordagem foi utilizada, como
por exemplo: comunicagao, cronograma, riscos, dentre outras.

» Em qual fase do GPS a abordagem ¢ aplicada?
Deve ser identificado em qual fase do projeto a abordagem foi aplicada, ou seja, se
foi na iniciagdo, planejamento, execucdo, monitoramento e controle ou
encerramento.

» Qual(is) o(s) ponto(s) forte(s) e fraco(s) da abordagem?
Deve ser identificado pontos relevantes que tratem das principais vantagens e
desvantagens em utilizar a abordagem identificada.

» Como foi feita a avaliagdo da abordagem?
Deve ser identificada qual foi ou quais foram os métodos utilizados para avaliar o
uso da abordagem identificada.
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» Como foi a evoluc@o do numero de estudos publicados relacionados com o
topico desta pesquisa?
Deve ser identificado se o numero de estudos relacionados ao tem cresceu, diminuiu
Ou se manteve estavel.

» Quais os paises que mais publicam trabalhos relacionados com o topico desta
pesquisa?
Deve ser identificado os paises que mais realizam trabalhos na area de pesquisa
abordada neste trabalho.

» Qual o tipo de instituicdo que mais publicam trabalhos relacionados com o
topico desta pesquisa?
Deve ser identificado qual o tipo de instituicdo que mais publicam trabalhos
relacionados com a area de pesquisa deste estudo.
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Apéndice 3

CATALOGO DE ABORDAGENS DE GERENCIAMENTO DE PROJETOS
USADAS NO CONTEXTO DO DESENVOLVIMENTO AGIL

SOFTWARES

NOME DA
FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO
ABORDAGEM
] https://ieeexplore.ieee.org/
T3 Software Valerie Trapa e Santhpur Rao
document/1667585

DESCRICAO

A ferramenta T3 é um software leve baseado em JUnit que fornece visibilidade do
andamento do projeto para dar suporte ao desenvolvimento rapido. Usando visualizagbes
centradas na histéria, as equipes ageis podem avaliar rapidamente o status, determinar
dependéncias e identificar pontos problematicos. O T3 para relata o status realista do projeto

e melhora a comunicacao entre os membros da equipe distribuidos geograficamente.

FINALIDADE

O T3 tem como finalidade abordar questdes sisteméaticas em uma ampla gama de projetos.
Além disso, ele busca auxiliar na facil identificacdo da complexidade funcional do projeto e

a experiéncia dos desenvolvedores.

COMO FUNCIONA

T3 é um software que calcula a porcentagem de métricas completas do projeto. Além disso,
fornece uma visdo geral, por meio de relatdrios, sobre o tempo de implementacdo de cada
uma das historias de usuarios e do tempo total de implementacdo de todo o projeto, com base

nessas historias de usuarios.




140

NOME DA
ABORDAGEM

FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO

Tobias Hildenbrand, Michael Geisser,
Sistemas CSCW | Thomas Kude, Denis Bruch, Thomas
Acker

https://ieeexplore.ieee.org/
document/4606732

DESCRICAO

Os sistemas CSCW ou de trabalho cooperativo suportado por computador (CSCW) referem-
se a grupos de software que trabalham simultaneamente em um objetivo comum. A aplicacéo
dos CSWS pode compensar a falta de proximidade fisica para promover a aplicabilidade do
XP e do ASD em geral em ambientes distribuidos. Além disso, a abordagem auxilia na

comunicagéo da equipe e na integracdo com o cliente.

FINALIDADE

Os Sistemas CSCW, também chamados de Sistemas Groupware, tém como finalidade apoiar
a comunicacdo do projeto, em especial aqueles distribuidos. Os sistemas CSCW visam a
transferéncia de informacGes mais rapida, melhor utilizacdo do conhecimento técito,

agilizacao dos processos de desenvolvimento e reducéo da sobrecarga administrativa.

COMO FUNCIONA

Os sistemas CSCW equipam os membros do grupo com meios de comunicacao e interfaces
para um ambiente de trabalho compartilhado, fomentando assim a consciéncia do grupo, ou
seja, 0 conhecimento sobre as atividades atuais de outros membros do grupo. As equipes sdo

treinadas para coordenar seus processos de trabalho com mais eficiéncia.




141

NOME DA
FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO
ABORDAGEM
https://ieeexplore.ieee.org/
MasePlanner Roberto Morgan e Frank Maurer
document/4031753

DESCRICAO

MasePlanner € um software de planejamento agil que oferece suporte para o planejamento
baseado em cartéo, facilitando a comunicacao ndo verbal. O MasePlanner foi desenvolvido
para melhorar o processo de planejamento, fornecendo as equipes um ambiente digital que

oferece suporte ao gerenciamento de informacdes.

FINALIDADE

O MasePlanner tem como finalidade oferecer suporte a reunibes de planejamento,
fornecendo um espaco de trabalho comum semelhante a uma mesa para criar e organizar

cartdes de historia.

COMO FUNCIONA

O MasePlanner suporta a criacdo de cartdes de historia e iteragdes permitindo sua
organizacdo. Ele permite o planejamento baseado em cartdo que fornece conhecimento
espacial da localizacdo dos cartdes. O MasePlanner foi projetado como uma ferramenta de
suporte e, como tal, requer que exista um canal de voz de alta qualidade para que ocorra uma
verdadeira colaboracdo. O MasePlaner permite que os artefatos de planejamento sejam

criados, editados e organizados de maneira semelhante as reunides de planejamento em

papel.
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NOME DA
FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO
ABORDAGEM
Sistema de Apoio
a Decisdo de ) ) ) https://ieeexplore.ieee.org/
) Alhejab Alhazmi e Shihong Huang
Planejamento de document/8479063

Sprint (SPESS)

DESCRICAO

O SPESS é um software auxiliar os gestores no planejamento de Sprint. O SPESS é baseado
principalmente em trés fatores: a competéncia do desenvolvedor, a antiguidade do

desenvolvedor e a dependéncia da tarefa.

FINALIDADE

Este software visa atribuir as tarefas de cada Sprint aos desenvolvedores garantindo que cada
membro da equipe contribua com o maximo de seu potencial, e o planejamento do projeto

seja otimizado para o menor tempo possivel.

COMO FUNCIONA

O SPESS reduz do tempo da sprint em até um dia. Isso se da pelo fato de o SPESS ser
aplicado considerando que todos os desenvolvedores tém a competéncia necessaria para
trabalhar em qualquer tarefa. A razo da diferenga neste caso particular é devido ao seu
método que depende da igualdade do nimero de tarefas atribuidas a cada desenvolvedor.
Além da antiguidade dos desenvolvedores, o SPESS também leva em consideracdo dois
fatores adicionais de planejamento de software - 0s niveis de competéncia dos
desenvolvedores e a dependéncia das tarefas. A competéncia dos desenvolvedores ¢ um dos
principais fatores para determinar a quais desenvolvedores adequados sdo atribuidos as
tarefas que correspondem as suas habilidades. O fator de dependéncia da tarefa é usado para
determinar a ordem em que as tarefas séo desenvolvidas. Entre cada iteragdo no Sprint, o
SPESS verifica o status de trabalho dos desenvolvedores e prepara o0 numero de
desenvolvedores com os quais trabalhar para a proxima iteracdo. Como resultado, a
ferramenta SPESS atinge seu objetivo principal de que os desenvolvedores trabalhem nas

tarefas de acordo com seu nivel de habilidade com o tempo de acabamento ideal.
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] S ] https://www.governify.io/
Bluejay ISA Group , Universidade de Sevilla ) . )
quickstart/auditing-agile

DESCRICAO

Bluejay é um software composto por um conjunto de componentes que permite modelar,
monitorar e auditar préaticas de equipes (TP). Ele é software de codigo aberto que usa as APIs
de vérias ferramentas para coletar dados brutos, sintetiza-los em medicdes de praticas de
equipes e apresentar painéis para auditar as praticas de equipes (TP). Ele fornece um
ecossistema de ferramentas para os instrutores definirem suas proprias praticas
recomendadas para seguir e rastrear a aderéncia das equipes a fim de aprender sobre 0s riscos
e melhorar com o tempo. Especificamente, o framework fornece uma arquitetura de

microsservicos baseada no ecossistema Governify.

FINALIDADE

O Bluejayy fornece um ecossistema de ferramentas para os instrutores definirem suas
proprias praticas e rastrear a adesdo das equipes aa elas, permitindo que elas possam ser

melhoradas ao longo do tempo.

COMO FUNCIONA

Primeiro, é realizada a modelagem do processo pelo qual os instrutores definem um conjunto
de TP, criando um Contrato de Pratica de Equipe (TPA) para as equipes cumprirem.

Em segundo lugar, € iniciado um processo de monitoramento para cada TPA; como parte
desse processo, a Bluejay calcula o cumprimento do TPA com base nas métricas calculadas
com as informagdes coletadas das diferentes APIs REST; as informagdes reais de
atendimento e os valores das métricas sdo posteriormente renderizados em um painel gréafico
disponivel para instrutores e equipes.

Terceiro, 0s instrutores podem usar o painel para auditar as equipes e determinar se elas

aderem as praticas.



http://www.isa.us.es/
http://www.us.es/
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_ https://slack.com/intl/pt-
Slack Slack Technologies, Inc. or/
r

DESCRICAO

Slack é uma plataforma de comunicacdo comercial em que pessoas e grupos podem se
comunicar e compartilhar tarefas e arquivos. Ela é adotada por diversas empresas visando
aumentar ndo apenas a produtividade como também ampliar a comunicacdo entre

funcionarios.

FINALIDADE

O Slack tem como finalidade transformar a forma como as organiza¢fes se comunicam,
reunindo pessoas para trabalhar como uma equipe unificada em um app de comunicacéo

baseada em canais.

COMO FUNCIONA

O primeiro passo é estar em um workspace (area de trabalho). Para entrar em um workspace
€ necessario ser convidado ou criar um.

Com um workspace criado, é possivel editar o grupo de trabalho convidando pessoas para
participar dos chats.

Em seguida é possivel criar os canais, que sdo grupos de mensagens identificados pelo
simbolo # seguido do nome do grupo. Por exemplo: se quiser criar um grupo apenas com
integrantes de um time de vendas, basta adicionar um canal, escolher os integrantes que

fazem parte da equipe e nomear 0 grupo como #vendas.




145

NOME DA
FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO
ABORDAGEM
] ) ) https://www.atlassian.com
Jira Software Atlassian Corporation .
/br/software/jira

DESCRICAO

O Jira € um software de gerenciamento de projetos desenvolvido pela Atlassian. Esse
software relne todas as funcionalidades necessérias para o controle e organizacdo de
diferentes tipos de projetos, equipes e ambientes de desenvolvimento. Oferece recursos Uteis
para a criacdo de fluxos de trabalho, sendo considerado uma das melhores ferramentas para

gerenciar metodologias ageis.

FINALIDADE

A principio, Jira foi desenvolvido como um rastreador de bugs e itens. Hoje, o Jira Software
é uma poderosa ferramenta de gerenciamento para todos os tipos de casos de uso, desde

gerenciamento de casos de teste e requisitos, até desenvolvimento agil de software.

COMO FUNCIONA

O Jira Software pode ser configurado para se adequar a qualquer tipo de projeto. As equipes
podem comecar com um template de projeto ou criar o proprio fluxo de trabalho
personalizado. Os itens do Jira, também conhecidos como tarefas, rastreiam cada trabalho
que precisa passar pelas etapas do fluxo de trabalho até a conclusdo. PermissGes
personalizaveis permitem que os administradores determinem quem pode ver e fazer quais
acOes. Com todas as informac@es do projeto em vigor, os relatorios podem ser gerados para
rastrear o progresso, a produtividade e garantir que nada fique para tras.

Para equipes que praticam metodologias 4&geis, o Jira Software oferece
painéis Scrum e Kanban prontos para uso. Os quadros sdo centros de gerenciamento de
tarefas, em que as tarefas sdo mapeadas para fluxos de trabalho personalizaveis. Os quadros
oferecem transparéncia em todo o trabalho em equipe e visibilidade sobre o status de cada
item de trabalho. Os recursos de rastreamento de tempo e os relatérios de desempenho em
tempo real (graficos de burn-up/down, relatoérios de sprint, graficos de velocidade) permitem

que as equipes monitorem de perto a produtividade ao longo do tempo.
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Jogo Legado para ) . ) https://dl.acm.org/doi/abs/
) Jefferson Seide Molléri, Javier Gonzalez-
Gerenciamento de ) 10.1145/3209087.320909
) Huerta e Kennet Henningsson
Projetos 4
DESCRICAO

Este software trata-se de um jogo legado para expor os alunos a um projeto de
desenvolvimento de software e aos diferentes modelos de processo de software. O jogo
representa alguns dos desafios a serem enfrentados ao lidar com o planejamento e gestdo de
um projeto de software da vida real sem exigir que os alunos desenvolvam o sistema de

software.

FINALIDADE

Estimular os alunos a adquirir conhecimentos (teéricos e praticos) que lhes permitam

resolver desafios semelhantes aos que enfrentardo em projetos de software do mundo real.

COMO FUNCIONA
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Cada equipe apresenta um plano de projeto.

A equipe deve manter um documento descrevendo um plano de projeto de acordo com 0s
objetivos de aprendizagem do curso.

Durante a primeira rodada, a equipe apresenta uma versao inicial deste plano. Em cada
rodada subsequente, uma versao atualizada € enviada.

Se os alunos demonstrarem um plano de projeto sélido, que adere as boas préaticas e
corresponda as necessidades do projeto, eles recebem bénus para o préximo turno do jogo.
Os alunos também podem ser penalizados se o plano de projeto omitir certas atividades de
desenvolvimento necessérias (por exemplo, testes) ou praticas (por exemplo, retrospectiva
de sprint).

O jogo consiste principalmente nos alunos jogando dados que representam as incertezas de
um projeto de desenvolvimento de software.

Os professores orientam os alunos durante toda a etapa, relacionando essas incertezas a
exemplos reais, por exemplo, uma penalidade na implementacdo pode ser causada por um
design ndo atualizado ou falta de rastreabilidade de requisitos.

Os valores de incerteza séo entdo adicionados aos bonus/penalidades marcados pelo projeto
da equipe. Este resultado representa o quanto o processo real se desvia do plano original.
Os professores informam as equipes sobre novos eventos que estdo ocorrendo. Eles
representam mudangas que provavelmente ocorrerdo em um processo de software do mundo
real, como novos requisitos ou limitacfes de recursos.

Os professores desempenham o papel de clientes ou proprietarios de produtos, incentivando
os alunos a negociar alguns dos novos desafios.

Cada equipe atualiza seu plano de projeto. Finalmente, as equipes sao solicitadas a relatar as
mudancas no plano do projeto de acordo com o desvio e novos eventos (Passo 5). Eles
também séo sugeridos para fazer quaisquer melhorias que considerem necessarias para 0
sucesso do projeto.

O jogo termina e, em seguida, os alunos sédo solicitados a fornecer suas reflexdes sobre o

projeto, juntamente com feedback sobre a experiéncia de jogo e o aprendizado das li¢des.
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Jogo de Gestéo de https://dl.acm.org/doi/10.1
] Matthew Beale
Projetos 145/2987592.2987615
DESCRICAO

Este € um jogo para explorar o gerenciamento agil de projetos e contribuir para a
compreensdo dos alunos sobre as habilidades e objetivos do estilo &gil de gerenciamento de
projetos, bem como construir para seu conhecimento de como um projeto de um més com

varias partes interessadas funciona desde o conceito até a entrega.

FINALIDADE

Este jogo tem como finalidade compensar a falta de proximidade fisica entre os integrantes
da equipe, para promover a aplicabilidade do XP e do ASD em ambientes distribuidos. Além

disso, a abordagem auxilia na comunicagdo da equipe e na integracdo com o cliente.

COMO FUNCIONA

Este é um jogo cooperativo que pede a quatro jogadores que se reinam e usem a metodologia
Scrum para resolver diferentes cenarios. Eles fazem isso retirando cartas do Scrum e, em
seguida, colocando trabalhadores ao redor do tabuleiro de jogo para alocar recursos para
lidar com essas tarefas durante a préxima rodada. O jogo é jogado ao longo de um ndmero
X de rodadas, em que X muda com base no cenario que os jogadores escolheram para aquele
jogo. O objetivo de ter varios cenarios possiveis € duplo: mostrar aos jogadores como o
gerenciamento de projetos agil pode ser aplicado a varias situa¢fes e atuar como uma
configuracdo de dificuldade para o jogo (ou seja, alguns cenarios serdo mais dificeis do que
outros). Para vencer, os jogadores devem atingir o nimero necessario de pontos de vitoria

antes que o rastreador de deadline chegue ao fim.
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Agilefant Jarno Vahaniitty e Kristian Rautiainen | http://www.agilefant.org/

DESCRICAO

Agilefant é um software de gerenciamento de backlog de cédigo aberto aprimorada com
recursos de manipulacdo de requisitos hierarquicos. Agilefant fornece trés niveis de
planejamento diferentes para gerenciamento de backlog: backlogs de produto, projeto e
iteracdo. Além dos backlogs tradicionais de lista simples, os requisitos podem ser expressos
em forma de arvore, a fim de manter a rastreabilidade e a transparéncia.

Além do backlog e do gerenciamento de requisitos, o Agilefant contém diferentes
visualizagdes de composicdo para os itens em diferentes backlogs, o que pode ser Util para
organizacbes de desenvolvimento de pequeno e médio porte. Essas visualizacbes de
composicao incluem recursos de controle de tempo, gerenciamento de trabalho pessoal e

gerenciamento de portfolio.

FINALIDADE

O Agilfante tem como finalidade permitir que os usuarios facam um planejamento mais alto,

mantendo o controle de detalhes e atualizacGes diarias.

COMO FUNCIONA

Os gerentes de projeto podem acompanhar 0s principais marcos, bem como pequenos
detalhes com a visualizacdo dindmica em arvore da historia.

Os usuérios tém a flexibilidade de trabalhar com Scrum, Kanban, SAFe, Waterfall ou GTD.
Agilefant oferece uma solugdo escalavel.

Agilefant suporta integragdo com JIRA e Trello.

Os usuarios podem priorizar projetos em andamento de forma eficaz usando arrastar e soltar.
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https://download.cnet.com
XPSuite CIA, The Company /XPSuite/3000-2206_4-
10175345.html

DESCRICAO

0 XPSuite, uma ferramenta composta por duas partes: XPSwiki, uma ferramenta para
gerenciar projetos XP e XP4IDE, um plug-in para integrar o XPSwiki com o IDE IntelliJ-
Idea. O XPSuite foi desenvolvido para dar mais independéncia e produtividade para as
equipes, melhorar a comunicacdo, preferindo conversas pessoais, a outras formas de

comunicacéo, além de levar uma boa prética o feedback.

FINALIDADE

O XPSuite foi desenvolvido para atender as necessidades reais das empresas de software
para coletar requisitos e cronogramas em formato eletrénico. A funcdo do XP4IDE é dupla:
por um lado, permite ao desenvolvedor visualizar, diretamente integrado ao IDE, dados do
processo, historias de usuario, tarefas, testes de aceitacéo e artefatos (classes, arquivos de
documentacdo, casos de teste , etc.), tudo gerenciado e salvo no servidor XPSwiki. Por outro
lado, ele mede o tempo especifico gasto em Estorias de Usuéario, Tarefas e Artefatos e envia

essas informacdes para um servidor, automatizando a atividade de rastreamento.

COMO FUNCIONA

Gerentes, clientes e desenvolvedores podem acessar 0 XPSuite por meio de um navegador
da web. O XPSuite é construido em cima de um mecanismo Wiki Escrito em Smalltalk
chamado Swiki. Wiki é um sistema de gerenciamento de contetdo muito simples e eficaz.
Os usuarios podem navegar nas paginas do Wiki e, se tiverem os privilégios apropriados,
também podem editar as paginas diretamente da Web usando um pequeno conjunto de regras
de formatacdo simples. O Swiki também permite adicionar estrutura as paginas, definindo
formularios de entrada para elas. Desta forma, em um Swiki, podem-se ter paginas
restringidas por uma determinada estrutura, que sdo usadas para conter informagdes
estruturadas, bem como paginas de formato livre, adicionadas livremente as paginas

existentes, como notas de Post-it.
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o o .| https://dl.acm.org/doi/abs/
Ruben Marquez, Aurora Vizcaino, Félix
Global Manager ) ) ) 10.1145/3372787.339044
Oscar Garcia e Antonio Manjavacas 3

DESCRICAO

O Global Manager é um jogo onde os participantes podem receber formacéo e adquirir soft
skills importantes através de situa¢fes simuladas, especialmente no que diz respeito as
situacBes relacionadas a comunicacdo, coordenacdo e controle de um projeto
Desenvolvimento Global de Software (Global Software Development — GSD). Além disso,
0s jogadores podem treinar a resolucdo de problemas, sendo submetidos a um determinado

nivel de estresse, como em um projeto real.

FINALIDADE

O jogo tenta desenvolver vérias habilidades em seus jogadores, proporcionando-lhes, ao
mesmo tempo, uma experiéncia envolvente, agradavel e atraente. As habilidades
desenvolvidas estdo relacionadas a coordenacdo, comunicacgdo e controle. O objetivo deste
jogo é permitir que alunos e profissionais treinem em certas habilidades necessarias para a
funcdo de gerente de projeto em ambientes distribuidos. O jogador tera que enfrentar a gestdo
de um projeto GSD ficticio desde o seu inicio até a entrega do produto e tentar resolver as

varias dificuldades e obstaculos que possam surgir.

COMO FUNCIONA
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Os jogadores primeiro escolhem o tipo de projeto que desejam gerenciar e, em seguida,
configuram uma série de parametros iniciais que irdo influenciar a evolucéo do projeto GSD.
Em primeiro lugar, os jogadores devem escolher o nimero de sites, 0 pais em que o cliente
esta localizado e o idioma comum para a comunicacdo. Por exemplo, vamos imaginar que
um jogador escolhe 3 sites, que o cliente estara no Reino Unido e o inglés sera o idioma
principal. Em seguida, o jogador deve definir a configuracéo de cada site, e 3 pequenas caixas
irdo aparecer abaixo desta configuracdo. Essas caixas mostram uma defini¢cdo do pais em
que o projeto esta localizado, o tamanho da equipe, o nivel médio do idioma comum e, claro,
o site principal. O jogador pode, por exemplo, estabelecer que o site principal esta no Reino
Unido, com alto nivel de inglés, que outro site esta na Coreia do Sul, com alto nivel de inglés,
e gue o ultimo site € na Espanha, onde o nivel de inglés é médio, pois supde-se que a equipe
de trabalho ndo falaré esse idioma com fluéncia. Na ultima etapa da configuracéo, o tipo de
comunicagdo que existe entre cada um dos sites e com o cliente correspondente deve ser
gerenciado. Por exemplo, telefone ou Skype para comunicacgédo sincrona e e-mail ou foruns
no caso de comunicacdo assincrona. O jogador pode optar pela comunicacgédo por e-mail ou
via féruns entre o Reino Unido e a Coreia do Sul, devido a diferencga de horério entre esses
paises, o que dificultaria a comunicacéo sincrona. O jogador também pode decidir fazer uma
comunicacdo por e-mail entre 0 Reino Unido e a Espanha, uma vez que este Gltimo grupo de
trabalho ndo fala inglés fluentemente, e a comunicacdo por telefone pode ser complicada

para eles.
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Git Linus Torvalds https://git-scm.com/

DESCRICAO

O Git é um sistema de controle de versdo distribuido e amplamente adotado pelas empresas
de desenvolvimento de software.O Git € um projeto de cddigo aberto maduro e com
manutenc&o ativa desenvolvido em 2005 por Linus Torvalds, o famoso criador do kernel do

sistema operacional Linux.

FINALIDADE

O Git tem como finalidade manter o historico dos arquivos e das modificacdes realizadas
nesses arquivos, pois muitas vezes mudamos arquivos em grupo, hum movimento Unico.
Dessa forma, pode-se voltar atras e recuperar o estado do sistema como ele era antes, e

comparar as mudangas, para encontrar bug, para estudar otimizacoes.

COMO FUNCIONA

O Git trata seus dados como um conjunto de imagens de um sistema de arquivos em
miniatura. Toda vez que vocé fizer uma alteracdo, ou salvar o estado de seu projeto no Git,
ele basicamente tira uma foto de todos 0s seus arquivos e armazena uma referéncia para esse
conjunto de arquivos. Para ser eficiente, se os arquivos ndo foram alterados, o Git ndo
armazena o arquivo novamente, apenas um link para o arquivo idéntico ao anterior ja

armazenado.
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Redmine Jean-Philippe Lang https://www.redmine.org/

DESCRICAO

Redmine € um software livre, gerenciador de projetos baseados na web e ferramenta de
gerenciamento de bugs. Ele contém calendario e graficos de Gantt para ajudar na
representacdo visual dos projetos e seus deadlines (prazos de entrega). Ele pode também
trabalhar com multiplos projetos.

FINALIDADE

O principal objetivo do Redmine é auxiliar as equipes a gerenciar melhor um projeto,
independentemente da metodologia utilizada.

COMO FUNCIONA

O Redmine vem com mddulos padrédo e, dependendo da aplicagdo, podem ser adicionados
novos, com a ajuda de plugins. O Redmine permite o gerenciamento de tarefas. Esse
gerenciamento de tarefas diz respeito ndo so6 aquilo que sera feito. Dependendo da
complexidade de um projeto, as tarefas podem ser agrupadas segundo caracteristicas em
comum. No Redmine é possivel criar tarefas que podem ser de trés tipos: bug, feature ou
support. O Redmine ainda tem suporte para o Gantt, que é responsavel por fornecer uma
visdo geral da relacdo entre as tarefas e o tempo de execucdo destas. Permite o
acompanhamento detalhado dos projetos, bem como sinaliza se ha alguma atividade com o
risco iminente de ndo ser entregue no prazo estipulado. Além disso, o Gantt indica as
possiveis razbes que podem estar contribuindo para que uma tarefa ndo cumpra

a deadline estipulada.
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Luiz Ricardo Begosso, Luis Henrique | https://dl.acm.org/doi/abs/
SimScrumF Buzzo Franco, Douglas Sanches da Cunha | 10.1145/3357419.335742

e Luiz Carlos 6

DESCRICAO

O SimScrumF é um jogo baseado no RPG —Role-Playing Game, onde o aluno controla as
acOes de um personagem imerso em algum mundo bem definido. A arquitetura do jogo é
multilingue, para facilitar o aprendizado de alunos de diversos paises, e inicialmente estéo
disponiveis os seguintes idiomas: inglés, portugués, francés e espanhol; em breve novos
idiomas estardo disponiveis. Os alunos podem jogar online e a interacdo dentro do jogo
permite que outros alunos vejam o perfil de todos os jogadores online através do ranking
como forma de estimular a competitividade dos jogadores. Alguns frameworks utilizados na
implementacdo desta ferramenta sdo Java 8, Spring, MySQL e Angular; sua licenca é

baseada em Apache GPL 2.0 Free Software Foundation.

FINALIDADE

O SimScrumF tem como foco promover o engajamento dos alunos no processo de

aprendizagem dos conceitos ageis e da metodologia Scrum.

COMO FUNCIONA

O aluno fica imerso em uma situacdo real de desenvolvimento de software, utilizando a
mesma terminologia da equipe de software, e utiliza as mesmas configuracdes e mecanicas
de jogo de um jogo de RPG. O ambiente do jogo tem semelhangas com jogos de papel e
caneta, como elementos narrativos, desenvolvimento de personagens do jogador,
complexidade, bem como rejogabilidade e imersdo. A ideia por tras do jogo € apoiar 0 ensino
da metodologia Scrum, inserindo 0 aluno em um ambiente virtual que simula as etapas de
desenvolvimento de um produto de software em equipe. Enquanto o aluno estiver jogando,
ele assumira todos os papeéis que representam o time Scrum: Product Owner, Scrum Master

e membro do Time de Desenvolvimento.
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Upwave Upwave Technologies https://www.upwave.io/

DESCRICAO

O Upwave é um software de gerenciamento de projetos online, que ajuda as equipes a
colaborar e organizar o trabalho do projeto. A ferramenta visa preencher a lacuna entre os
modelos de gerenciamento de projetos, as melhores praticas para gerenciamento de projetos
e formas simples de gerenciamento de tarefas. Ele também fornece uma interface visual e

simples, promovendo a eficiéncia e motivacdo do usuario.

FINALIDADE

O objetivo do Upwave é ajudar as equipes a colaborar e organizar o trabalho do projeto. A
ferramenta visa preencher a lacuna entre os modelos de gerenciamento de projetos, as
melhores praticas para gerenciamento de projetos e formas simples de gerenciamento de
tarefas. Ele também fornece uma interface visual e simples, promovendo a eficiéncia e

motivacdo do usuério.

COMO FUNCIONA

O Upwave permite diferentes tipos de visualizacdo do projeto, isto €, com o ele é possivel
alternar facilmente entre diferentes visualizagdes do seu projeto, incluindo quadro visual,
tabela, linha do tempo e calendario. O software ainda permite monitorar o status e o
progresso dos projetos em um portfélio, com isso é possivel gerenciar, relatar e tomar
medidas em projetos com sua propria visualizacdo de portfolio personalizada, oferecendo
acesso facil a todos os dados relevantes. O Upwave permite criar equipes para varios
departamentos, grupos de projetos ou parceiros externos. I1sso contribui para uma maior
clareza das tarefas, projetos e pessoas. Por fim, o software melhora a colaboragéo ao ter todas

as informagdes em um so lugar.

METODOLOGIAS
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Edgar Castillo-Barrera, Monica Amador-
Garcia, Héctor Pérez-Gonzélez, https://ieeexplore.ieee.org/
BloomSoft ) .
Francisco Martinez-Pérez e Francisco document/8645899
Torres-Reyes

DESCRICAO

A metodologia consiste em um ajuste da Taxonomia de Bloom, ou seja, em uma mudanca
de hierarquia do nivel de Aplicacdo, que na Taxonomia de Bloom esta no nivel 3, mas de
acordo com o processo de Desenvolvimento de Software passa para o nivel 5. A mudanca
baseia-se na seguinte analise: para construir, integrar e testar um software é necessario ter
realizado previamente uma analise e também uma sintese da informacao, que corresponde

em Engenharia de Software as fases de Design e Programacéo, respectivamente.

FINALIDADE

Permite ter uma forma agil de classificar a complexidade das histérias de usuario a partir dos
verbos nelas identificadas e, ao mesmo tempo, determinar com essa classificacdo o estagio
de Desenvolvimento de Software a que pertence. Desta forma, a equipe de desenvolvimento
pode classificar as histdrias em etapas e com isso fazer um melhor planejamento dessas

historias a serem realizadas em cada Sprint.

COMO FUNCIONA
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As etapas do processo de Desenvolvimento de Software ou ciclo de vida classico sdo: (1)
Pré-andlise/Planejamento, (2) Analise/Requisitos, (3) Projeto, (4) Desenvolvimento, (5)
Testes e (6) Implementagdo. Considerando e analisando as etapas mencionadas, € feito um
ajuste da Taxonomia de Bloom, que consiste em uma mudanga de hierarquia do nivel de
Aplicacdo, que na Taxonomia de Bloom estd no nivel 3, mas conforme o processo de
Desenvolvimento de Software passa para o nivel 5. A mudanca baseia-se na seguinte analise:
para construir, integrar e testar um programa de Software, € necessario ter feito previamente
uma analise e uma sintese da informacdo, que corresponde em Engenharia de Software as
fases de Design e Programacéo respectivamente. A proposta segue uma analogia com o ciclo
de vida do Software, ou seja, o nivel de Aplicacéo no ciclo de vida do Software € ajustado a
fase de Teste, gerando um melhor entendimento e permitindo uma determinacdo da
complexidade das estdrias de usuarios. Para complementar a identificagdo da complexidade,
foram adicionados verbos em cada nivel da taxonomia relacionada a area de Engenharia de

Software.
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NOME DA
FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO
ABORDAGEM
https://www.redhat.com/p
DevOps John Allspaw e Paul Hammond )
t-br/topics/devops

DESCRICAO

DevOps vem da juncdo das palavras Development e Operations que foi mencionado pela
primeira vez em 2009 em uma palestra chamada de "10+ Deploys Per Day", por uma dupla
que trabalhava no Flickr.

FINALIDADE

O DevOps permite que fungdes anteriormente isoladas — desenvolvimento, operagdes de TI,
engenharia da qualidade e segurancga — atuem de forma coordenada e colaborativa para gerar
produtos melhores e mais confiaveis. Ao adotar uma cultura de DevOps em conjunto com
as praticas e ferramentas de DevOps, as equipes ganham a capacidade de responder melhor
as necessidades dos clientes, aumentar a confianga nos aplicativos que constroem e cumprir

as metas empresariais mais rapidamente.

COMO FUNCIONA

Com a implementacdo de um modelo de DevOps, as equipes de desenvolvimento e
operaces ndo ficam mais separadas. As vezes, essas duas equipes sd0 combinadas em uma
s0. Os engenheiros trabalham durante o ciclo de vida inteiro do aplicativo, da fase de
desenvolvimento e testes a fase de implantacdo e operacdes, e desenvolvem vérias
qualificacdes ndo limitadas a uma unica funcéo.

Em alguns modelos de DevOps, as equipes de controle de qualidade e seguranca também
podem aumentar sua integracdo com o desenvolvimento, as operagdes e todo o ciclo de vida
dos aplicativos. Quando a seguranca é a prioridade de todos em uma equipe de DevOps, isso
é denominado as vezes DevSecOps.

Essas equipes usam praticas para automatizar processos que historicamente sempre foram
manuais e lentos. Eles usam uma pilha de tecnologia e ferramentas que os ajudam a operar
e desenvolver aplicativos de modo rapido e confiavel. Essas ferramentas também ajudam os
engenheiros a realizar tarefas independentemente (por exemplo, implantacdo de codigo ou
provisionamento de infraestrutura) que normalmente exigiriam a ajuda de outras equipes, e

isso aumenta ainda mais a velocidade da equipe.
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NOME DA
FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO
ABORDAGEM
Scrum Scrum.org / Jeff Sutherland https://www.scrum.org/

DESCRICAO

O Scrum é uma estrutura que ajuda as equipes a trabalharem juntas. Semelhante a uma equipe
de rugby (de onde vem 0 nome) treinando para o grande jogo, 0 Scrum estimula as equipes
a aprenderem com as experiéncias, a se organizarem enquanto resolvem um problema e a

refletirem sobre os éxitos e fracassos para melhorarem sempre.

FINALIDADE

O Scrum tem como finalidade ser uma estrutura leve que ajuda pessoas, equipes e

organizacOes a gerar valor por meio de solucGes adaptaveis para problemas complexos.

COMO FUNCIONA

A metodologia Scrum prop6e que um projeto seja dividido em diversos (pequenos) ciclos de
atividades, chamados de sprint, com reunides frequentes para que a equipe possa alinhar o
que vem fazendo e pensar formas de melhorar o processo com agilidade. Essa metodologia
propde que o projeto seja acompanhado sempre bem de perto e passe por mudancas de

planejamento o tempo todo, de forma livre e pouco engessada.
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NOME DA
FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO
ABORDAGEM
_ ) https://ieeexplore.ieee.org/
NORPLAN Weam M. Farid e Frank J. Mitropoulos
document/6567463

DESCRICAO

O NORPLAN utiliza métricas de gerenciamento de projetos recém-propostas, métricas de
qualidade de requisitos e um algoritmo orientado a riscos para calcular uma sequéncia de
implementacdo de requisitos aprimorada que pode ajudar gerentes de projeto &geis e equipes

Scrum na priorizacdo e planejamento de Requisitos Nao Funcionais (NFRS).

FINALIDADE

O objetivo fundamental da Metodologia NORPLAN é desenvolver uma estrutura de
modelagem de NFRs simples, porém sistematica, adaptada para processos ageis. Além disso,
0s objetivos incluem propor novos requisitos de qualidade e métricas de gerenciamento de
projetos, desenvolver uma ferramenta de simulagdo, computar e visualizar uma sequéncia de

implementacao de requisitos baseada em risco.

COMO FUNCIONA

A Metodologia NORPLAN propde uma taxonomia de Requisitos Ageis que classifica 0s
requisitos como funcionais ou ndo funcionais. Um Caso de Uso também faz parte da
taxonomia proposta e representa solucGes potenciais de NFRs. Entre os conceitos
fundamentais da Metodologia NORMAP estdo as recém-propostas métricas de
gerenciamento de projetos, métricas de qualidade de requisitos e o algoritmo orientado a
riscos proposto para calcular uma sequéncia de implementacédo de requisitos potencialmente
aprimorada. A sequéncia de implementacdo é orientada pelo célculo de riscos técnicos e de
gerenciamento de projetos para todos 0s requisitos, que podem ser usados para ajudar
equipes ageis e gerentes de projeto no planejamento de quais requisitos seriam
implementados em quais releases/sprints. O plano resultante € gerado como um cronograma
em forma de arvore que inclui ciclos de liberacéo e sprint e os requisitos especificos em cada

sprint.
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NOME DA
ABORDAGEM

FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO

Metodologia de ] .
Kamila Takayama Lyra, Marcela Lopes | https://dl.acm.org/doi/10.1

Alves, Fernando H. Carvalho Silva 145/3266237.3266248

Ensino de Gestéo

de Projetos

DESCRICAO

A metodologia abre a possibilidade de uma abordagem mais sistemética de apoio ao ensino
da engenharia de software, primeiro com uma forma de definir um conjunto de préticas de
equipa para as equipas seguirem e também na observacdo dos resultados arquivados para

uma melhoria continua.

FINALIDADE

Um dos principais desafios do ensino de engenharia de software (SE) é proporcionar aos
alunos experiéncias e habilidades significativas que possam ser usadas em projetos do
mundo real. Para superar esse desafio, a adocédo de atividades que vao além das aulas tedricas
tem apresentado bons resultados. A Metodologia de Ensino de Gestdo de Projetos visa
realizar projetos praticos colaborativos que exigem que os alunos apliguem amplamente os
conceitos de engenharia de software que podem levar a um melhor desenvolvimento de
habilidades.

COMO FUNCIONA

Em vez das tradicionais aulas tedricas e testes ao longo do semestre, os alunos desenvolvem
um projeto que simula as fases/passos de um projeto real de desenvolvimento de software.
Nesse método, os alunos de p6s-graduacdo desempenham o papel de gerentes de uma equipe
de desenvolvimento de software, enquanto os alunos de graduacdo compdem a equipe de
desenvolvimento. A dindmica abrange desde a fase de contratacdo de uma equipe até a fase
final dos projetos, que é a entrega da documentacdo do projeto e a apresentacdo de um
prototipo ao final do semestre. Visando utilizar o conhecimento prévio dos alunos de pos-
graduacéo e fomentar a disseminagdo do conhecimento, o professor pode decidir em propor
uma dindmica de grupo para integrar os alunos. O projeto pode ser dividido em quatro fases
distribuidas ao longo do semestre. As aulas continuam normalmente durante a execugdo do
projeto, pois as aulas também podem ser organizadas com o objetivo de auxiliar os alunos
ao longo das fases, bem como utilizar os conceitos no projeto. Cada é planejada para
representar uma fase de desenvolvimento de software, portanto, ao final de cada fase, as
equipes entregam um artefato de software.
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NOME DA
FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO
ABORDAGEM
https://dl.acm.org/doi/abs/
uScrum Joaquim Baptista 10.1145/1456536.145659
6

DESCRICAO

O uScrum gerencia a incerteza e o desconhecido, permitindo que 0s escritores reajam
rapidamente as mudancas nas condi¢fes. uScrum usa ordens de ignorancia para entender a
dificuldade das tarefas, permitindo que a equipe priorize efetivamente o trabalho regular
junto com o trabalho criativo dificil. O uScrum overbook escritores em ciclos iterativos
chamados sprints, entdo permite que o0s escritores microgerenciem suas tarefas para superar
obstaculos. Apds cada sprint, a equipe decide o que publicar e se continuara com o trabalho

inacabado.

FINALIDADE

Tarefas dificeis podem exigir que a equipe atrase o trabalho de manutencao de curto prazo
em alguns sprints. As tarefas podem permanecer no backlog por anos sem nunca terem sido
iniciadas. Sdo boas ideias que sdo muito dificeis de colocar em préatica, pequenas tarefas que
simplesmente ndo s&o importantes o suficiente ou trabalho que ndo pode ser feito por falta

de recursos.

COMO FUNCIONA

O uScrum prioriza as tarefas em iteragdes mensais chamadas sprints, com base em sua
importancia, urgéncia e oportunidade. Para conciliar tarefas mais longas e dificeis com
pequenas tarefas importantes, a equipe deve desenvolver uma visao compartilhada de longo
prazo do trabalho principal, bem como um sentimento para a importancia e urgéncia do
trabalho de curto prazo futuro. Sprints baseiam-se na ideia de reservar em excesso 0S
escritores com mais trabalho do que se espera que eles concluam e, em seguida, permitir que
0s escritores gerenciem o trabalho exato que é feito. Em um més com 22 dias uteis, por
exemplo, um escritor pode ter um trabalho estimado em 18 a 30 dias. As iteragdes mensais
permitem que a equipe reaja rapidamente as mudancas nas necessidades dos clientes internos
e externos. Exigir que novos trabalhos “urgentes” fossem priorizados no final do més
manteve a maioria dos trabalhos “urgentes, mas nao importantes” sob controle, evitando

interrupgdes causadas por trabalhos que se revelaram inuteis.
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NOME DA
ABORDAGEM

FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO

TCBPMM -

Metodologia de .
https://dl.acm.org/doi/10.1

Gerenciamento de BV Rajeev e Vinod Hejib
145/3196369.3196394

Projetos Baseadas

em Controle

DESCRICAO

A metodologia foca na exceléncia técnica e um objetivo de criar equipes em forma de T,
envolvendo a transformacdo de uma cultura de trabalho baseada em controle para uma

cultura de trabalho auto-organizada.

FINALIDADE

As Metodologias de Gerenciamento de Projetos Baseadas em Controle (TCBPMM)
tradicionais evitam mudancas, por meio de um planejamento extensivo antes do sistema ser
desenvolvido. A industria sempre exige metodologias de gerenciamento de projetos com a

capacidade de se adaptar as novas necessidades dos usuarios.

COMO FUNCIONA

A equipe seguiu o principio “Equipe feliz produz um 6timo trabalho”. O Gerente de Projeto
de uma equipe trabalha como "lider servo"”, permitindo que a equipe atinja seu potencial
méaximo. O principal objetivo do gerente de projetos € 0 empoderamento da equipe, processo
eficiente e voltado para a melhoria continua que satisfaca tanto a equipe quanto o cliente.
Um acordo de trabalho foi estabelecido com pontos centrais de trabalho de Orientacéo,
Coaching, Colaboracdo e propriedade baseada em Equipe. Nosso objetivo foi criar um
ambiente de fornecer e buscar feedback construtivo em uma base regular, o respeito por
todos os individuos é a chave, Abracar a transparéncia, lideranga compartilhada em equipe

e reconhecer o bom trabalho.
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NOME DA
FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO
ABORDAGEM
HASE Jun Lin, Han Yu, Zhigi Shen e Chunyan | https://dl.acm.org/doi/10.1
Miao 145/2642937.2642959
DESCRICAO

A metodologia oferece aos usuarios uma nova fonte de dados de comportamento coletados
discretamente que fornecem informacgdes sobre as caracteristicas e os efeitos da tomada de
decisdo que ndo podem ser extraidos dos métodos tradicionais de pesquisa e pesquisa
baseados em entrevistas. Como 0s membros da equipe ndo sdo colocados em uma situacéo
formal na qual sabem que estdo sendo estudados, € mais provavel que os padrbes de

comportamento capturados por esses dados reflitam seu comportamento real.

FINALIDADE

HASE é uma metodologia que fornece cinco recursos principais para apoiar o gerenciamento
agil de projetos que abrangem as fases de planejamento do sprint, sprint e retrospectiva do
sprint.

COMO FUNCIONA

Para criar perfis de usuario, 0 HASE exige que 0s registrantes especifiquem seus niveis de
competéncia autoavaliados em diferentes areas de especializacdo, como familiaridade com
linguagens de programacdo especificas, metodologias de design de sistema e ferramentas de
design de interface de usuéario (Ul), etc. equipes e a atribuicdo de diferentes funcdes dentro
de uma equipe (por exemplo, programadores e designers de interface do usuéario). Os
usuarios do HASE podem se comportar como se estivessem usando qualquer ferramenta
APM sem gastar esforgo adicional. Assim, o processo de coleta de dados permanece discreto
para 0s membros da equipe ASD. Com o tempo, as informacdes de perfil do usuario,
informacdes de tarefas, decisOes de alocacdo de tarefas e a pontualidade e qualidade das
tarefas concluidas podem revelar informagdes sobre os padrées de comportamento das
equipes de ASD que sdo uteis para a construcdo de sistemas automatizados de suporte a
deciséo de alocacdo de tarefas. Ele ajuda as equipes ASD a gerenciar seus projetos enquanto
rastreiam discretamente os dados gerados durante o processo ASD para apoiar a pesquisa

neste dominio.
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NOME DA
FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO
ABORDAGEM
Atividades https://dl.acm.org/doi/abs/
Baseadas em Kiev Gama 10.1145/3350768.335381
Lego 7

DESCRICAO

Com base nas reacdes e reclamagdes dos alunos durante a dindmica, que foram reforgadas
nas respostas do questionario, no semestre seguinte, utilizamos uma sala de aula diferente
para este curso, com mesas e cadeiras destacadas, ao invés de poltronas. As mesas podiam
ser facilmente movidas (Figura 3) e facilitavam o trabalho em equipe. A super-simplificacdo
mencionada na atividade de requisitos nos fez refletir se a atividade poderia ser mais
detalhada e estendida para caber no tempo total de uma aula, assim como a atividade Scrum,
em vez de dividir o mesmo slot de 100 minutos em uma atividade que é seguida por uma

palestra tradicional.

FINALIDADE

A intencdo era trazer uma experiéncia mais envolvente usando uma abordagem de
aprendizagem ativa para aumentar sua motivacdo e engajamento na pratica de conceitos

abstratos de forma simples (ou seja, usando pegas LEGO).

COMO FUNCIONA
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Em todas as atividades, os alunos foram apresentados aos conceitos de engenharia de
software por meio de dindmicas ludicas antes de uma palestra tradicional sobre o tema. A
intencdo era trazer uma experiéncia mais envolvente usando uma abordagem de
aprendizagem ativa para aumentar sua motivacdo e engajamento na pratica de conceitos
abstratos de forma simples (ou seja, usando pecas LEGO). Estas foram todas as atividades a
serem realizadas em grupos de 3 a 5 alunos. Materiais. Para essas atividades, foram utilizados
dois conjuntos de 900 pecas de LEGO 2 . No momento da redacdo deste artigo, o custo
aproximado de varejo no Brasil era de cerca de R$ 300,00 (reais brasileiros) cada conjunto,
mas eles sdo mais acessiveis nos mercados dos EUA (U$ 45,00) e europeu (EUR 45,00). No
caso da atividade Scrum, também usamos notas adesivas de papel (por exemplo, post-its).
Os precos variam de acordo com a marca, mas sdo0 muito mais acessiveis que os tijolos
LEGO, embora ndo sejam reutilizaveis. Formato das aulas. As atividades aconteceram em
aulas de 100 minutos (duas aulas consecutivas de 50 minutos). Uma palestra no formato
passivo tradicional (ou seja, alunos ouvindo o professor) ocorreu apos as atividades baseadas
em LEGO, seja no mesmo horério, que foi o caso da atividade de requisitos, ou na préxima
aula, que foi o que aconteceu no caso da atividade Lego4Scrum que ocupa todo o slot de 100

minutos.

METODOS
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FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO
ABORDAGEM
] . https://www.metodoagil.c
Planning Poker Mike Cohn ]
om/planning-poker/

DESCRICAO

O Planning Poker ¢ um método utilizado na reunido de planejamento da Sprint que tem como
objetivo realizar a estimativa de esforco sobre as tarefas do backlog do produto. Dessa forma,
a ferramenta possibilita pontuar e classificar as tarefas com um sistema de ndmeros
utilizando o conceito de escala Fibonacci por meio de um baralho. A estimativa € realizada

de forma consensual entre os membros do time de desenvolvimento.

FINALIDADE

O objetivo do Planning Poker € estimar os esfor¢cos para implementar as historia do usuario
e melhorar o desempenho da estimativa em comparacdo com a estimativa de grupo néao

estruturado.

COMO FUNCIONA
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O formato da reunido no Planning Poker permite que todos os envolvidos conhecam todas
as informacdes a respeito do projeto; esse formato gamificado permite que as discussdes
sejam mais estruturadas; A conversa em grupo, que ocorre depois da revelacdo das
estimativas iniciais, permite reunir mais ideais sobre as histdrias do usuario que estdo sendo
discutidas e abordar os riscos de implementacdo das iniciativas.

A equipe vai se reunir na presenca do Product Owner ao redor de uma mesa. Cada integrante
vai ter suas cartas de Planning Poker, realmente como se fosse um baralho, com valores
adequados de estimativa de pontos para cada historia do usuario.

Né&o se preocupe, é facil encontrar cartas de Planning Poker para imprimir, sdo diversos
modelos que podem ser encontrados de Planning Poker Scrum online.

Antes de comecar a rodada, um importante ponto para o gerente de projetos na condugéo
dessa reunido é confiar na experiéncia da equipe e na opinido individual manifestada sobre
cada historia do usuario.

O Product Owner vai declarar o seu objetivo e o valor de uma histéria de usuario. Em
siléncio, os membros da equipe vdo selecionar uma estimativa e preparar um cartao
correspondente, voltado para baixo.

Quando todos tiverem selecionado, as cartas serdo voltadas para cima e as estimativas lidas
em voz alta.

Se todos pegaram o mesmo valor, o consenso sera mais facil. Mas tanto quem deu uma
estimativa alta, como quem deu uma estimativa baixa, precisa apresentar suas justificativas.
Caso necessario, o Product Owner podera esclarecer ddvidas dos membros da equipe. Além
disso, 0 Scrum Master faz a mediacéo das diferencas.

Esses pontos serdo discutidos e todos vado buscar um consenso no processo de planejamento,
para isso, podem tentar mais uma ou duas rodadas do Planning Poker timer (cronémetro).
O interessante é que essa forma de estimar permite fornecer resultados com tempos bem
mais curtos e com precisdao maior, especialmente porque ndo esta baseada na opinido de um

Gnico membro da equipe, mas sim na inteligéncia coletiva.
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FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO
ABORDAGEM
Simulagao
Baseada em ) ) https://ieeexplore.ieee.org/
_ Davy De Medeiros Baia
Multiagente document/7203112
Integrada
DESCRICAO

Uma abordagem abrangente de simulacdo baseada em multiagentes integrada para apoiar o
gerenciamento de projetos de software. Ao apoiar 0s gerentes de projeto no planejamento e
execucdo do projeto, a abordagem leva em consideracdo as informacgdes estaticas e

dinamicas.

FINALIDADE

O objetivo é ter impacto positivo nas areas de conhecimento do gerenciamento de projetos
de software. Ter influéncia positiva escopo do projeto. Algumas organizagdes se concentram
na contratacdo de funcionérios orientada para metas e outras ndo, portanto, também tem um

grande impacto na gestdo de RH.

COMO FUNCIONA

Para lidar com os dois tipos de dados, precisaremos definir e implementar um Filtro de
Informagdes para que os dados possam ser solicitados e enviados de e para 0 Modelo de
Simulacdo de Planejamento e Modelo de Simulacdo de Execucdo (MABS). Também sera
fornecido suporte para a criacdo de cenarios de acordo com estratégias especificas, que
podem ser pré-definidas pelo gerente de projeto ou geradas por Técnicas de Aprendizagem
e descoberta de conhecimento. A instancia de abordagem inicial seréd estendida para que o

MABS também possa suportar dados de reconhecimento de situacdo em tempo real.
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ABORDAGEM

FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO

_ https://dl.acm.org/doi/abs/
Jean Marc Desharnais,
CcCosMIC o _ 10.1145/2181101.218111
Luigi Buglione e Bugcaronra Kocaturk .

DESCRICAO

O método COSMIC também foi aceito pela ISO / IEC JTC1 / SC7 como um padrdo
internacional (1ISO / IEC 19761) [18] [19]. Quanto aos outros métodos de FSM, o COSMIC
pode ser aplicado também desde as fases iniciais, necessitando, pelo menos, de requisitos de
alto nivel a serem refinados durante o ciclo de vida do projeto. No processo de medi¢édo, 0s
movimentos de dados s3o contados, os quais podem ser definidos como “componentes
funcionais basicos que movem um unico tipo de grupo de dados”. Existem 4 subtipos de
movimentos de dados: Entry (E), eXit (X), Read (R) e Write (W). A soma das
movimentacGes de dados dentro do escopo de medicdo estabelecido retorna o nimero de
Pontos de Fungdo COSMIC (CFP).

FINALIDADE

O objetivo do método COSMIC é fornecer um método padronizado de medi¢do do tamanho

funcional do software, seja qual for o seu dominio de aplicagéo.

COMO FUNCIONA

Cada usuério descreve uma historia do software. Cada historia é formulada em uma ou duas
frases na linguagem do cliente e normalmente escrita em um cartdo de indice. Em vez de
transmitir todos os detalhes sobre o recurso, detalhes que provavelmente serdo alterados
durante o projeto, os cartdes serviram como lembretes para conversas sobre 0s recursos. Os
detalhes sdo entdo desenvolvidos nas conversas e transmitidos e documentados na forma de
testes. O primeiro passo foi contar apenas as historias de alto nivel. A discussao é orientada
ndo sobre o esfor¢o, mas sim sobre o trabalho que deve ser feito com as informacgoes
fornecidas para saber o tamanho funcional da historia. Em primeiro lugar, nos Estados
Unidos, pode-se ler ‘Os clientes podem alugar filmes no local’. Em vez de discutir quanto

tempo leva para fazer este trabalho.



https://dl.acm.org/profile/81492655547
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NOME DA
FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO
ABORDAGEM
https://dl.acm.org/doi/abs/
Antipadroes Petr Picha e Pfemek Brada 10.1145/3361149.336116
9

DESCRICAO

Os antipadrdes (APs) sdo “abordagens comuns para resolver problemas recorrentes que se
mostram ineficazes”. Ou, dito de outra forma: "Um antipadrdo ¢ como um padrdo, exceto
que, em vez de uma solucéo, ele da algo que se parece superficialmente com uma solucéo,
mas nao €. Assim, um método de detec¢do de processos e anti-padrdes de PM nos dados do
projeto que podem ser usados para avisar as equipes de desenvolvimento de software sobre
uma potencial ameaca ao projeto, ou para conduzir estudos mais gerais sobre o0 impacto da

ocorréncia de AP no sucesso do projeto e na qualidade do produto.

FINALIDADE

O método tem como objetivo prever os estados do projeto sem documentos; documentos de
design, qualidade do produto e relatorios de progresso, 0 modelo pode ser adaptavel a varias

metodologias de desenvolvimento.

COMO FUNCIONA

Os alunos séo divididos em equipes de (geralmente) quatro e atribuidos a um projeto com
um cliente da vida real de dentro da universidade (grupo de pesquisa, departamento, corpo
docente, administracdo, etc.) ou de outra organizacdo ou parceiro industrial. Eles recebem
acesso a um conjunto de ferramentas ALM - por padrdo, Redmine para rastreamento de
projeto e um repositdrio git - bem como um modelo de processo especifico a seguir, que é,
na maior parte, um amalgama de praticas RUP e Scrum, influenciadas também por Entrega
Agile Disciplinada (DAD). Durante o projeto, que dura cerca de trés meses, a equipe se retine
regularmente com um membro do corpo docente que avalia seu progresso e atua como um
mentor. No entanto, a mineracao e a analise dos projetos por meio de nosso conjunto de
ferramentas SPADe foram feitas retroativamente ap6s a conclusdo dos projetos. Assim, 0s
alunos ndo tinham conhecimento especifico da intencdo de detectar APs nos dados dos seus
projetos, embora as consultas com um mentor os tenham alertado para alguns aspectos dos
projetos aos quais 0s mentores prestam atencdo como indicios de potenciais problemas no

projeto. Isso inclui os burndowns de iteracdo, que também manifestam os sintomas do AP.



https://dl.acm.org/profile/99659487032
https://dl.acm.org/profile/81387596848
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NOME DA
FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO
ABORDAGEM
Escritorio de ) ) https://dl.acm.org/doi/abs/
) Volker Gruhn e Niklas Spitczok Von

Gerenciamento de o 10.1145/3377813.338136

_ Brisinski
Projetos 1

DESCRICAO

Uma éarea da organizacdo que possui profissionais especializados em gerenciamento de
projetos, que pode ser encontrada em niveis estratégicos, taticos e operacionais, com 0
objetivo de atuar na gestdo de projetos, programas e portfolio, na abertura, priorizagéo,

desenvolvimento, implantacdo e encerramento dos projetos.

FINALIDADE

Por meio dessa abordagem, todas as partes interessadas gerenciam quaisquer incertezas que

surjam, por exemplo, devido a mudancas na tecnologia ou quaisquer mudancas no ambiente.

COMO FUNCIONA

Consideramos um monte de dados de mais de 320 projetos realizados nos ultimos anos.
Identificamos uma série de riscos para projetos de preco fixo e explicamos como as situacoes
de gastos excessivos ndo gerenciados podem ser perigosas para clientes, bem como para
fornecedores de software. Mostramos uma correlagéo entre o uso do PMO e a redu¢do do
gasto excessivo. Além disso, mostramos que 0 uso sistematico de ferramentas de PMO veio

junto com uma reducdo ainda maior do gasto excessivo.



https://dl.acm.org/profile/99659579209
https://dl.acm.org/profile/99659579209
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NOME DA
FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO
ABORDAGEM
ESSE - Early ) ) https://dl-acm-
) Cheng Zhang, Shensi Tong, Wenkai Mo, )

Software Size _ B 0rg./doi/10.1145/2993717.

o Yang Zhou,Yong Xia e Beijun Shen
Estimation 2993733

DESCRICAO

Um método inicial de estimativa de tamanho de software (ESSE), que pode extrair recursos
semanticos de requisitos de linguagem natural automaticamente e construir modelos de
estimativa de tamanho para o projeto. Em primeiro lugar, o ESSE faz uma analise semantica
em dois niveis dos documentos de especificacdo de requisitos por extracdo de informacgdes
e disseminacdo de ativacdo. Entdo, caracteristicas relacionadas a complexidade sdo extraidas
dos resultados da analise semantica.

FINALIDADE

O Objetivo é ser um método unificado de estimativa de tamanho de software inicial que
integra processamento de linguagem natural e técnicas de aprendizado de méquina e alcanca
resultados de estimativa superiores. Um algoritmo de analise semantica de requisitos de dois

niveis para extrair recursos relacionados a complexidade dos requisitos.

COMO FUNCIONA

O ESSE processa cada requisito em um documento de especificagdo de requisitos (RSD)
usando tecnologia de analise semantica em nivel de bloco e extrai uma entidade de cinco
tuplas. Além disso, o ESSE extrai recursos locais e recursos globais para fazer anélise
semantica em nivel de palavra. E entdo, usando esses recursos, direcionadores de tamanho e
tamanhos reais de dados historicos do projeto, o0 modelo de estimativa de tamanho pode ser
estabelecido por algoritmos de regressdo. Finalmente, a ESSE pode estimar o tamanho de

um novo projeto usando este modelo de estimativa de tamanho.



https://dl-acm-org.ez3.periodicos.capes.gov.br/profile/81460645780
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NOME DA
ABORDAGEM

FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO

o o .| https://dl.acm.org/doi/abs/
Ruben Marquez, Aurora Vizcaino, Félix
Global Manager ) ) ) 10.1145/3372787.339044
Oscar Garcia e Antonio Manjavacas 3

DESCRICAO

O Global Manager é um jogo onde os participantes podem receber formacéo e adquirir soft
skills importantes através de situacBes simuladas, especialmente no que diz respeito as
situacBes relacionadas a comunicacdo, coordenacdo e controle de um projeto
Desenvolvimento Global de Software (Global Software Development — GSD). Além disso,
0s jogadores podem treinar a resolucdo de problemas, sendo submetidos a um determinado

nivel de estresse, como em um projeto real.

FINALIDADE

O jogo tenta desenvolver vérias habilidades em seus jogadores, proporcionando-lhes, ao
mesmo tempo, uma experiéncia envolvente, agradavel e atraente. As habilidades
desenvolvidas estdo relacionadas a coordenacdo, comunicacgdo e controle. O objetivo deste
jogo é permitir que alunos e profissionais treinem em certas habilidades necessarias para a
funcdo de gerente de projeto em ambientes distribuidos. O jogador tera que enfrentar a gestdo
de um projeto GSD ficticio desde o seu inicio até a entrega do produto e tentar resolver as

varias dificuldades e obstaculos que possam surgir.

COMO FUNCIONA
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Os jogadores primeiro escolhem o tipo de projeto que desejam gerenciar e, em seguida,
configuram uma série de parametros iniciais que irdo influenciar a evolucéo do projeto GSD.
Em primeiro lugar, os jogadores devem escolher o nimero de sites, 0 pais em que o cliente
esta localizado e o idioma comum para a comunicacdo. Por exemplo, vamos imaginar que
um jogador escolhe 3 sites, que o cliente estara no Reino Unido e o inglés sera o idioma
principal. Em seguida, o jogador deve definir a configuracéo de cada site, e 3 pequenas caixas
irdo aparecer abaixo desta configuracdo. Essas caixas mostram uma defini¢do do pais em
que o projeto esta localizado, o tamanho da equipe, o nivel médio do idioma comum e, claro,
o site principal. O jogador pode, por exemplo, estabelecer que o site principal esta no Reino
Unido, com alto nivel de inglés, que outro site esta na Coreia do Sul, com alto nivel de inglés,
e gue o ultimo site € na Espanha, onde o nivel de inglés é médio, pois supde-se que a equipe
de trabalho ndo falaré esse idioma com fluéncia. Na ultima etapa da configuracéo, o tipo de
comunicagdo que existe entre cada um dos sites e com o cliente correspondente deve ser

gerenciado.
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MODELOS
NOME DA
FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO
ABORDAGEM
Escritorio de ) ) https://dl.acm.org/doi/abs/
) Volker Gruhn e Niklas Spitczok Von

Gerenciamento de o 10.1145/3377813.338136

_ Brisinski
Projetos 1

DESCRICAO

Uma éarea da organizacdo que possui profissionais especializados em gerenciamento de
projetos, que pode ser encontrada em niveis estratégicos, taticos e operacionais, com 0
objetivo de atuar na gestdo de projetos, programas e portfolio, na abertura, priorizacao,

desenvolvimento, implantagéo e encerramento dos projetos.

FINALIDADE

Por meio dessa abordagem, todas as partes interessadas gerenciam quaisquer incertezas que

surjam, por exemplo, devido a mudangas na tecnologia ou quaisquer mudancas no ambiente.

COMO FUNCIONA

Consideramos um monte de dados de mais de 320 projetos realizados nos ultimos anos.
Identificamos uma série de riscos para projetos de preco fixo e explicamos como as situacoes
de gastos excessivos ndo gerenciados podem ser perigosas para clientes, bem como para
fornecedores de software. Mostramos uma correlagéo entre o uso do PMO e a reducéo do
gasto excessivo. Além disso, mostramos que o uso sistematico de ferramentas de PMO veio

junto com uma reducdo ainda maior do gasto excessivo.



https://dl.acm.org/profile/99659579209
https://dl.acm.org/profile/99659579209
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NOME DA
FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO
ABORDAGEM
https://dl.acm.org/doi/abs/
Antipadroes Petr Picha e Pfemek Brada 10.1145/3361149.336116
9

DESCRICAO

Os antipadrdes (APs) sdo “abordagens comuns para resolver problemas recorrentes que se
mostram ineficazes”. Ou, dito de outra forma: "Um antipadrdo ¢ como um padrdo, exceto
que, em vez de uma solucéo, ele da algo que se parece superficialmente com uma solucéo,
mas nao €. Assim, um método de detec¢do de processos e anti-padrdes de PM nos dados do
projeto que podem ser usados para avisar as equipes de desenvolvimento de software sobre
uma potencial ameaca ao projeto, ou para conduzir estudos mais gerais sobre o0 impacto da

ocorréncia de AP no sucesso do projeto e na qualidade do produto.

FINALIDADE

O método tem como objetivo prever os estados do projeto sem documentos; documentos de
design, qualidade do produto e relatorios de progresso, 0 modelo pode ser adaptavel a varias

metodologias de desenvolvimento.

COMO FUNCIONA

Os alunos séo divididos em equipes de (geralmente) quatro e atribuidos a um projeto com
um cliente da vida real de dentro da universidade (grupo de pesquisa, departamento, corpo
docente, administracdo, etc.) ou de outra organizacdo ou parceiro industrial. Eles recebem
acesso a um conjunto de ferramentas ALM - por padrdo, Redmine para rastreamento de
projeto e um repositdrio git - bem como um modelo de processo especifico a seguir, que é,
na maior parte, um amalgama de praticas RUP e Scrum, influenciadas também por Entrega
Agile Disciplinada (DAD).



https://dl.acm.org/profile/99659487032
https://dl.acm.org/profile/81387596848
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NOME DA
FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO
ABORDAGEM
_ ) https://ieeexplore.ieee.org/
NORPLAN Weam M. Farid e Frank J. Mitropoulos
document/6567463

DESCRICAO

O NORPLAN utiliza métricas de gerenciamento de projetos recém-propostas, métricas de
qualidade de requisitos e um algoritmo orientado a riscos para calcular uma sequéncia de
implementacdo de requisitos aprimorada que pode ajudar gerentes de projeto &geis e equipes

Scrum na priorizacdo e planejamento de Requisitos Nao Funcionais (NFRS).

FINALIDADE

O objetivo fundamental da Metodologia NORPLAN é desenvolver uma estrutura de
modelagem de NFRs simples, porém sistematica, adaptada para processos ageis. Além disso,
0s objetivos incluem propor novos requisitos de qualidade e métricas de gerenciamento de
projetos, desenvolver uma ferramenta de simulagdo, computar e visualizar uma sequéncia de

implementacao de requisitos baseada em risco.

COMO FUNCIONA

O método NORPLAN propde uma taxonomia de Requisitos Ageis que classifica 0s
requisitos como funcionais ou ndo funcionais. Um Caso de Uso também faz parte da
taxonomia proposta e representa solucGes potenciais de NFRs. Entre os conceitos
fundamentais da Metodologia NORMAP estdo as recém-propostas métricas de
gerenciamento de projetos, métricas de qualidade de requisitos e o algoritmo orientado a
riscos proposto para calcular uma sequéncia de implementacédo de requisitos potencialmente
aprimorada. A sequéncia de implementacdo é orientada pelo célculo de riscos técnicos e de
gerenciamento de projetos para todos os requisitos, que podem ser usados para ajudar
equipes ageis e gerentes de projeto no planejamento de quais requisitos seriam
implementados em quais releases/sprints. O plano resultante € gerado como um cronograma
em forma de arvore que inclui ciclos de liberacéo e sprint e os requisitos especificos em cada

sprint.
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NOME DA
FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO
ABORDAGEM
Jogo Legado para ) o ) https://dl.acm.org/doi/abs/
) Jefferson Seide Molléri, Javier Gonzalez-
Gerenciamento de ) 10.1145/3209087.320909
) Huerta e Kennet Henningsson
Projetos 4
DESCRICAO

Este modelo trata-se um projeto de desenvolvimento de software e aos diferentes modelos
de processo de software. O jogo representa alguns dos desafios a serem enfrentados ao lidar
com o planejamento e gestdo de um projeto de software da vida real sem exigir que os alunos

desenvolvam o sistema de software.

FINALIDADE

Estimular os alunos a adquirir conhecimentos (tedricos e praticos) que lhes permitam

resolver desafios semelhantes aos que enfrentardo em projetos de software do mundo real.

COMO FUNCIONA

A equipe deve manter um documento descrevendo um plano de projeto de acordo com o0s
objetivos de aprendizagem do curso. Durante a primeira rodada, a equipe apresenta uma
versdo inicial deste plano. Em cada rodada subsequente, uma versao atualizada é enviada.
Se os alunos demonstrarem um plano de projeto solido, que adere as boas praticas e
corresponda as necessidades do projeto, eles recebem bdnus para o proximo turno do jogo.
Os alunos também podem ser penalizados se o0 plano de projeto omitir certas atividades de
desenvolvimento necessarias (por exemplo, testes) ou préaticas (por exemplo, retrospectiva

de sprint).




181

FERRAMENTAS
NOME DA
FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO
ABORDAGEM
] o ) https://www.governify.io/
Bluejay ISA Group , Universidade de Sevilla

quickstart/auditing-agile

DESCRICAO

Bluejay é uma ferramenta composta por um conjunto de componentes que permite modelar,
monitorar e auditar préaticas de equipes (TP). Ele é software de codigo aberto que usa as APIs
de varias ferramentas para coletar dados brutos, sintetiza-los em medic6es de préaticas de
equipes e apresentar painéis para auditar as praticas de equipes (TP). Ele fornece um
ecossistema de ferramentas para os instrutores definirem suas proprias préaticas
recomendadas para seguir e rastrear a aderéncia das equipes a fim de aprender sobre 0s riscos
e melhorar com o tempo. Especificamente, o framework fornece uma arquitetura de

microsservicos baseada no ecossistema Governify.

FINALIDADE

O Bluejayy fornece um ecossistema de ferramentas para os instrutores definirem suas
proprias praticas e rastrear a adesdo das equipes aa elas, permitindo que elas possam ser

melhoradas ao longo do tempo.

COMO FUNCIONA

Primeiro, é realizada a modelagem do processo pelo qual os instrutores definem um conjunto
de TP, criando um Contrato de Pratica de Equipe (TPA) para as equipes cumprirem.

Em segundo lugar, é iniciado um processo de monitoramento para cada TPA; como parte
desse processo, a Bluejay calcula o cumprimento do TPA com base nas métricas calculadas
com as informacGes coletadas das diferentes APIs REST; as informacgdes reais de
atendimento e os valores das métricas sdo posteriormente renderizados em um painel gréafico
disponivel para instrutores e equipes.

Terceiro, 0s instrutores podem usar o painel para auditar as equipes e determinar se elas

aderem as praticas.



http://www.isa.us.es/
http://www.us.es/
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NOME DA
FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO
ABORDAGEM
Sistema de Apoio
a Decisdo de ) ) ) https://ieeexplore.ieee.org/
) Alhejab Alhazmi e Shihong Huang
Planejamento de document/8479063

Sprint (SPESS)

DESCRICAO

O SPESS auxilia os gestores no planejamento de Sprint. O SPESS ¢ baseado principalmente
em trés fatores: a competéncia do desenvolvedor, a antiguidade do desenvolvedor e a

dependéncia da tarefa.

FINALIDADE

O objetivo atribuir as tarefas de cada Sprint aos desenvolvedores garantindo que cada
membro da equipe contribua com o maximo de seu potencial, e o planejamento do projeto

seja otimizado para 0 menor tempo possivel.

COMO FUNCIONA

O SPESS reduz do tempo da sprint em até um dia. Isso se da pelo fato de o SPESS ser
aplicado considerando que todos os desenvolvedores tém a competéncia necessaria para
trabalhar em qualquer tarefa. A razdo da diferenga neste caso particular é devido ao seu
método que depende da igualdade do nimero de tarefas atribuidas a cada desenvolvedor.
Além da antiguidade dos desenvolvedores, o SPESS também leva em consideracdo dois
fatores adicionais de planejamento de software - o0s niveis de competéncia dos
desenvolvedores e a dependéncia das tarefas. A competéncia dos desenvolvedores € um dos
principais fatores para determinar a quais desenvolvedores adequados sdo atribuidos as
tarefas que correspondem as suas habilidades. O fator de dependéncia da tarefa é usado para
determinar a ordem em que as tarefas séo desenvolvidas. Entre cada iteragdo no Sprint, 0
SPESS verifica o status de trabalho dos desenvolvedores e prepara o0 numero de
desenvolvedores com os quais trabalhar para a proxima iteragdo. Como resultado, a
ferramenta SPESS atinge seu objetivo principal de que os desenvolvedores trabalhem nas

tarefas de acordo com seu nivel de habilidade com o tempo de acabamento ideal.
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NOME DA
FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO
ABORDAGEM
https://ieeexplore.ieee.org/
MasePlanner Roberto Morgan e Frank Maurer
document/4031753

DESCRICAO

MasePlanner € um software de planejamento agil que oferece suporte para o planejamento
baseado em cartéo, facilitando a comunicacdo ndo verbal. O MasePlanner foi desenvolvido
para melhorar o processo de planejamento, fornecendo as equipes um ambiente digital que

oferece suporte ao gerenciamento de informacdes.

FINALIDADE

O MasePlanner tem como finalidade oferecer suporte a reunibes de planejamento,
fornecendo um espaco de trabalho comum semelhante a uma mesa para criar e organizar

cartdes de historia.

COMO FUNCIONA

O MasePlanner suporta a criacdo de cartdes de historia e iteragdes permitindo sua
organizacdo. Ele permite o planejamento baseado em cartdo que fornece conhecimento
espacial da localizacdo dos cartdes. O MasePlanner foi projetado como uma ferramenta de
suporte e, como tal, requer que exista um canal de voz de alta qualidade para que ocorra uma
verdadeira colaboracdo. O MasePlaner permite que os artefatos de planejamento sejam

criados, editados e organizados de maneira semelhante as reunides de planejamento em

papel.
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NOME DA
FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO
ABORDAGEM
Tobias Hildenbrand, Michael Geisser, ) ]
) https://ieeexplore.ieee.org/
cscw Thomas Kude, Denis Bruch, Thomas

document/4606732

Acker

DESCRICAO

Os cscw referem-se a grupos de software que trabalham simultaneamente em um objetivo
comum. A aplicacdo dos CSWS pode compensar a falta de proximidade fisica para promover
a aplicabilidade do XP e do ASD em geral em ambientes distribuidos. Além disso, a

abordagem auxilia na comunicacao da equipe e na integracdo com o cliente.

FINALIDADE

Os cscw tém como finalidade apoiar a comunicacdo do projeto, em especial aqueles
distribuidos. Os sistemas cscw visam a transferéncia de informacg6es mais rapida, melhor
utilizacdo do conhecimento tacito, agilizacdo dos processos de desenvolvimento e redugdo
da sobrecarga administrativa.

COMO FUNCIONA

Os cscw equipam 0s membros do grupo com meios de comunicacado e interfaces para um
ambiente de trabalho compartilhado, fomentando assim a consciéncia do grupo, ou seja, 0
conhecimento sobre as atividades atuais de outros membros do grupo. As equipes Sao

treinadas para coordenar seus processos de trabalho com mais eficiéncia.
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TECNICAS

NOME DA
ABORDAGEM

FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO

https://dl.acm.org/doi/abs/
Mapping FLOW | Douglas Sanches da Cunha e Luiz Carlos | 10.1145/3357419.335742
6

DESCRICAO

Mapping FLOW é uma técnica do Método FLOW para planejar e orientar a comunicagdo
em projetos de desenvolvimento distribuido. Para atingir esses objetivos, a técnica é centrada
na visualizacdo de um mapa FLOW. Um mapa FLOW é um modelo FLOW especial (ou
seja, visualizagdo dos participantes do projeto, documentos e fluxos de informacdes)
estendido por recursos para melhorar a conscientizacdo em equipes distribuidas.

FINALIDADE

Ao usar a abordagem FLOW Mapping, a comunicacdo de um projeto distribuido pode ser
planejada em um dia de trabalho. Usando o FLOW Mapping para planejar a comunicagéo
para o estudo de caso, podemos mostrar que o conceito é viavel. Além disso, a comunicacao
obteve niveis de conformidade entre 79% e 88% com relacdo ao que foi planejado, o que

mostra que o plano em si também é viavel.

COMO FUNCIONA

A abordagem FLOW Mapping em um projeto de programacdo agil distribuida que faz parte
do curriculo de ciéncia da computacdo da Leibniz Universitat Hannover (LUH). Este curso
foi realizado em um ambiente ndo distribuido anteriormente, com uma forte énfase no ensino
das praticas de Programacdo eXtreme (XP) em um ambiente realista. Desta vez, integramos
alunos da Technische Universitat Clausthal (TUC) no curso para formar uma equipe
distribuida. O nucleo do curso € uma semana de bloco que ajuda a implementar a préatica de
40 horas semanais de XP e a criar um ambiente de projeto realista. Em preparacdo para esta
semana, conduzimos dois workshops de 4 horas para ensinar os fundamentos do XP. Os
alunos do TUC participaram da segunda oficina. Assim, os dois grupos de alunos se
conheceram pessoalmente antes do inicio da semana de 40h XP. Também tivemos um
workshop de 4h para o cliente para aprender os requisitos (distribuidos) e mais dois slots de
4h para picos técnicos (distribuidos). Haviam outros quatro slots de 4h apds a semana XP

para finalizacdo, anélise post-mortem e discuss&o.
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NOME DA
ABORDAGEM

FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO

https://ieeexplore.ieee.org/

OPENTCQ Alhejab Alhazmi e Shihong Huang
document/8479063

DESCRICAO

A maioria dos modelos anteriores para o gerenciamento de mudancas compartilham uma
estratégia comum, e 0 processo ou analise de cada iteracdo é ignorado, por isso encontrou a
falha para incorporar a mudanca. O formulario de solicitacdo de mudanca (CRF) é
documentado para cada vez que o requisito de mudanca surge. Uma estratégia sélida de
estimativa de requisitos esta faltando para lidar com a mudanca. No modelo proposto, 0
Modelo OPENTCQ, processamos cada iteracdo antes de sua integracéo ao produto como um
todo. Nosso modelo é, na verdade, customizado a partir do Unified Process (UP) e do Agile
Model.

FINALIDADE

A OPENTCAQ se propde a dimensionar o modelo tradicional para atingir o nivel de agilidade.
O modelo UP é fundido com o modelo em cascata para uma mudanca de endereco eficiente.
Cada vez que surge a iteracdo, o0 modelo proposto classificara o quantum de mudanca em

qualquer estagio do modelo em cascata, que é o requisito avaliado em todo o ciclo de vida.

COMO FUNCIONA

Um projeto denominado Automated Invoice Generation é criado na ferramenta de codigo
aberto ‘Tiaga’ para a experimentacio OPENTCQ. Coletamos dados dos trés cenarios,
melhor, média e pior caso. Também tomamos todos os benchmarks de métricas para serem
comparados. Em nossa estrutura, propusemos dois casos limitrofes e um caso médio.
Melhor caso: menos tempo, baixo custo e alta qualidade. Caso Médio: High Time, Low Cost
e High Quality. Pior caso: maior tempo, maior custo e baixa qualidade
Tomamos o tempo real como referéncia para ser comparado com o indice de tempo apds o
calculo. O indice de tempo da iteragdo 1 € comparado com o benchmark e da o pior resultado,
portanto, em nosso framework, ndo precederemos tais iteraces, 0 que ajudara a evitar o
fracasso do projeto. A iteracdo 2 da resultados muito satisfatorios quanto ao seu tempo em
comparagio com o benchmark. E o melhor case em todo o cenario. A analise de tempo da
iteracdo 3 fornece o resultado meédio para que possamos prosseguir com a iteracdo da

solicitacdo de mudanca também nesse caso.
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NOME DA
FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO
ABORDAGEM
Mineracdo de ) https://ieeexplore.ieee.org/
o Valerie Trapa e Santhpur Rao
Repositorios document/1667585
DESCRICAO

A mitigacdo de risco leve com base na mineracdo de repositorio e suporte de remediacao
harmonizada oferece a esperanca de que seja possivel justificar economicamente e
neutralizar com eficiéncia os efeitos da deterioracdo da base de codigo na pratica comercial.

FINALIDADE

A mineracgdo de repositdrios os custos aceitaveis, a mineracdo do repositdrio provavelmente

desempenhara um papel central na mitigacao de riscos leves.

COMO FUNCIONA

Para manter o custo de utilizacdo do sistema de apoio a decisdo baixo, a reducdo de dados
deve ser mantida facil de usar por ndo especialistas. Um ponto menos dbvio surge quando o
gerente do projeto esta tentando encontrar causas atribuiveis [7] para medidas de saude do
projeto fora de controle: as medidas originais das quais as respostas sao derivadas precisam
ser prontamente acessiveis. 1sso implica que o sistema de suporte a decisdo deve permitir o

detalhamento dos dados originais ou 0 mais préximo possivel deles.
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FRAMEWORKS
NOME DA
FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO
ABORDAGEM
Eagle Jarno Véhaniitty e Kristian Rautiainen | http://www.agilefant.org/

DESCRICAO

Eagle é um framework de gerenciamento de backlog de codigo aberto aprimorada com
recursos de manipulacdo de requisitos hierdrquicos. Eagle fornece trés niveis de
planejamento diferentes para gerenciamento de backlog: backlogs de produto, projeto e
iteracdo. Além dos backlogs tradicionais de lista simples, os requisitos podem ser expressos
em forma de arvore, a fim de manter a rastreabilidade e a transparéncia.

Além do backlog e do gerenciamento de requisitos, o Eagle contém diferentes visualizagdes
de composicdo para os itens em diferentes backlogs, o que pode ser (til para organizacbes
de desenvolvimento de pequeno e médio porte. Essas visualizacbes de composicao incluem
recursos de controle de tempo, gerenciamento de trabalho pessoal e gerenciamento de

portfélio.

FINALIDADE

O Eagle tem como finalidade permitir que os usuarios facam um planejamento mais alto,

mantendo o controle de detalhes e atualizagdes diérias.

COMO FUNCIONA

Os gerentes de projeto podem acompanhar 0s principais marcos, bem como pequenos
detalhes com a visualizacdo dindmica em arvore da historia.

Os usuarios tém a flexibilidade de trabalhar com Scrum, Kanban, SAFe, Waterfall ou GTD.
Eagle oferece uma solucéo escalavel.

Eagle suporta integracdo com JIRA e Trello.

Os usuarios podem priorizar projetos em andamento de forma eficaz usando arrastar e soltar.
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NOME DA
ABORDAGEM

FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO

Framework de
Gerenciamento de

Projetos para o https://dl.acm.org/doi/10.1

Jun Lin, Han Yu, Zhigi Shen e Chunyan

Desenvolvimento | Miao 145/2642937.2642959
Global de
Software

DESCRICAO

O framework oferece aos usuarios uma nova fonte de dados de comportamento coletados
discretamente que fornecem informagdes sobre as caracteristicas e os efeitos da tomada de
decisdo que ndo podem ser extraidos dos métodos tradicionais de pesquisa e pesquisa
baseados em entrevistas. Como 0s membros da equipe ndo sdo colocados em uma situacao
formal na qual sabem que estdo sendo estudados, € mais provavel que os padrdes de

comportamento capturados por esses dados reflitam seu comportamento real.

FINALIDADE

O framework fornece cinco recursos principais para apoiar o gerenciamento agil de projetos

que abrangem as fases de planejamento do sprint, sprint e retrospectiva do sprint.

COMO FUNCIONA

Para criar perfis de usuario, o framework exige que os registrantes especifiguem seus niveis
de competéncia autoavaliados em diferentes areas de especializacdo, como familiaridade
com linguagens de programacdo especificas, metodologias de design de sistema e
ferramentas de design de interface de usuério (Ul), etc. equipes e a atribuicdo de diferentes
funcbes dentro de uma equipe (por exemplo, programadores e designers de interface do
usuario). Os usuarios do framework podem se comportar como se estivessem usando

qualquer ferramenta APM sem gastar esforco adicional.
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NOME DA
ABORDAGEM

FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO

Framework de
Medicéo de

Agilidade para ] https://ieeexplore.ieee.org/
) Valerie Trapa e Santhpur Rao
Gerenciamento de document/1667585
Projetos de

Software

DESCRICAO

O framework fornece visibilidade do andamento do projeto para dar suporte ao
desenvolvimento rapido. Usando visualiza¢fes centradas na historia, as equipes ageis podem
avaliar rapidamente o status, determinar dependéncias e identificar pontos problematicos. O
framework para relata o status realista do projeto e melhora a comunicagéo entre os membros

da equipe distribuidos geograficamente.

FINALIDADE

O framework tem como finalidade abordar questdes sistematicas em uma ampla gama de
projetos. Além disso, ele busca auxiliar na facil identificacdo da complexidade funcional do

projeto e a experiéncia dos desenvolvedores.

COMO FUNCIONA

O framework calcula a porcentagem de métricas completas do projeto. Além disso, fornece
uma visdo geral, por meio de relatdrios, sobre o tempo de implementacéo de cada uma das
historias de usuarios e do tempo total de implementacao de todo o projeto, com base nessas

histérias de usuarios.
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PRATICAS
NOME DA
FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO
ABORDAGEM
Marc Schreiber, Bodo Kraft e Albert https://ieeexplore.ieee.org/

MEDIATION

Ziindorf document/7964364
DESCRICAO

A abordagem é chamada Metrics Driven Research Collaboration (MEDIATION). De acordo
com o nome, a definicdo de métricas é a tarefa mais importante em uma colaboracéo de
pesquisa; a definicdo de métricas traz definicdes de objetivos comuns em foco. Cada métrica
estd vinculado aos requisitos globais do projeto. A colaboracdo de pesquisa deve elaborar
um consenso sobre um pequeno numero de métricas de alto nivel que colocam os requisitos
mais importantes em foco. A principio, todos os participantes devem escolher um requisito
e definir uma métrica correspondente por completo. Esta métrica deve ter as seguintes

propriedades.

FINALIDADE

A abordagem tem como finalidade abordar questdes sistematicas em uma ampla gama de
projetos. Além disso, ele busca auxiliar na facil identificacdo da complexidade funcional do

projeto e a experiéncia dos desenvolvedores.

COMO FUNCIONA

A abordagem garante continuamente que todos os participantes do projeto tenham um
objetivo comum: o sucesso do projeto. A abordagem permite esse esclarecimento ao tornar
0 status, os desafios e 0 progresso do projeto transparentes para todos os participantes a
qualquer momento. Depois de aplicar o MEDIATION o desenvolvimento e 0 progresso
tornaram-se mais eficazes. Recursos podem ser atribuidos aos problemas que causam
estagnacdo na conformidade métrica. Todos os participantes foram convencidos de que o
produto de software desenvolvido aumenta o valor do negocio. Além disso, os pesquisadores
se concentraram em desafios relevantes, resolvendo o caso de negocios. O foco nos valores
de negocios por meio de métricas reduziu essencialmente o risco de falha. Por meio de nossa
abordagem MEDIATION.



https://ieeexplore.ieee.org/document/7964364
https://ieeexplore.ieee.org/document/7964364
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NOME DA
FORNECEDOR/DESENVOLVEDOR SITE DE ACESSO
ABORDAGEM
Firataam He Zhang, Huang Huang, Dong Shao e https://dl.acm.org/doi/10.1
Xin Huang 145/3368089.3417068
DESCRICAO

A fim de reduzir as despesas gerais de gerenciamento de projetos e melhorar a produtividade,
uma empresa global de tecnologia da informacg&o e comunicacdo institucionaliza uma pratica
de equipe pequena em toda a organizacdo, chamados fireteams, para resolver os problemas
decorrentes de aspectos humanos e sociais, como amizade, talento, habilidade e

comunicacoes.

FINALIDADE

O objetivo do fireteam € reduzir a sobrecarga de comunicacdo e gerenciamento, maior

agilidade e simultaneidade e melhor habilidade pessoal

COMO FUNCIONA

Seguindo as diretrizes para o projeto de pesquisa [6], uma abordagem de métodos mistos foi
adotada neste estudo, que combina andlise de arquivo, entrevista e levantamento, para
alcancar as triangulacdes de método de pesquisa e fonte de dados. Nossas descobertas vém
de trés fontes de dados: os documentos arquivados (por exemplo, guia e dados dos
funcionarios), duas rodadas de entrevistas com as equipes selecionadas e uma pesquisa em
seis institutos da empresa. Os dados qualitativos para analise vém de entrevistas, da pesquisa
e do guia do Fireteam, enquanto alguns dados quantitativos da pesquisa e do banco de dados
de funcionérios no arquivo da empresa. No momento do estudo, todas as atividades de
pesquisa eram realizadas com a aprovacéo e apoio da empresa. Aprendemos sobre a Fireteam
pela leitura minuciosa do guia da Fireteam que foi desenvolvido pelos consultores sobre
métodos ageis na empresa, bem como analisamos seu banco de dados de funcionarios. As
duas rodadas de entrevistas exploraram ainda mais a implementacdo de Fireteams com
detalhes especificos e experiéncias de membros da equipe. Eles foram seguidos por uma
pesquisa confirmatoria sobre as descobertas primarias com feedbacks das equipes de fogo

de toda a empresa.



https://dl.acm.org/doi/10.1145/3368089.3417068
https://dl.acm.org/doi/10.1145/3368089.3417068
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