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RESUMO

O processo de software inclui todas as atividades envolvidas no desenvolvimento de software,
€ um conjunto de sequéncia de atividades desempenhadas durante o desenvolvimento que
geram produtos de trabalho como resultado. Existem muitos tipos de diferentes sistemas, onde
cada um requer ferramentas de softwares adequadas e técnicas de engenharia para o seu
desenvolvimento. Por ser agil e multidisciplinar, facilita muito o entendimento e
acompanhamento do projeto entre as equipes. Propde-se neste projeto a proposta de um
Framework de geréncia de projetos em ambientes ageis para facilitar e agilizar esse controle
nas empresas que utilizam esta metodologia, proposta esta, de desenvolver algo diferenciado
atendendo a qualquer demanda de uma forma ampla e inteligente, pois atualmente os usuarios
precisam se adequar aos sistemas ja existentes e este modelo propfe-se que o sistema se
adeque aos usudrios conforme regras criadas pelos responsaveis pelo projeto.

Palavras — chave: Controle, Processos, Software, Geréncia de projetos, Métodos Ageis,
Framework.
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ABSTRACT

The software process includes all activities involved in software development, is a set
sequence of activities performed during development that generate work products as a result.
There are many different types of systems, where each one requires tools and appropriate
software engineering techniques for its development. For being agile, multidisciplinary
greatly facilitates the understanding and monitoring of the project between the teams. It is
proposed this project a proposed Framework project management in agile environments to
facilitate and streamline this control in companies that use this methodology, this proposal, to
develop something different serving any demand for a broad and intelligent, as currently users
need to adapt existing systems and this model proposes that the system fits according to rules
created by the users responsible for the project.

Keywords: Control, Process, Software, Project Management, Agile Methods, Framework.
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CAPITULO 1 - INTRODUCAO

1.1 Contexto

Processo é uma receita seguida no desenvolvimento de um projeto, onde o projeto
concretiza uma abstracdo, que é o processo. Processos de software sdo as diversas fases
necessarias para produzir e manter um produto de software. Necessitam de organizacgéo logica
de diversas atividades técnicas e gerenciais, envolvendo agentes, métodos, ferramentas,
artefatos e restricdes que possibilitam disciplinar, sistematizar e organizar o desenvolvimento
e manutencéo de produtos de software.

O processo de software executado pela empresa deve ser descrito e representado em
um modelo descritivo (manual ou guia do processo de software). Os modelos de processo de
software formam a base para o entendimento e analise do processo de software, possibilitam a
melhoria do processo existente, permitem re-projetar ou complementar 0S pProcessos
existentes formando uma base para mudancas ou disseminacdo do conhecimento sobre o
processo de software.

No entanto, poucas empresas tém adotado essa abordagem como uma estratégia para
compreender, disciplinar e melhorar seus processos de software. Os problemas enfrentados
por uma das empresas que tive a vivéncia de presenciar que ndo estava preocupada com

determinados métodos foram:

Ma distribuicdo de tarefas entre as equipes;

Atrasos nos desenvolvimentos dos projetos;

Falta de qualidade nos artefatos entregues, devido a falta de planejamento;
Falta de controle de entrega de artefatos (Etapas do processo);

Falta de confianca por parte dos clientes (Atrasos e ma qualidade);
Descontrole do projeto quanto ao seu escopo;

Descontentamento dos clientes.
Além de aumentar a qualidade do software, 0 uso de um processo de desenvolvimento
de software, aumenta a produtividade das equipes de desenvolvimento (PRESSMAN, 2006).

E importante também considerar as caracteristicas da propria empresa, a fim de que o

processo seja adequado as suas necessidades e atenda as suas expectativas.
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As relaces de todas as tarefas requeridas como, métodos utilizados, qualificacdo,
ferramentas, capacitacdo e motivacdo das pessoas envolvidas no projeto, devem ser
consideradas em um processo de software. Com isso, 0s custos de um processo de software
bem definido caem drasticamente, aumentam sua produtividade e possuem uma melhor
qualidade de software (ROCHA, WEBER e MALDONADO, 2001). Atualmente no mercado
tornou-se uma necessidade das empresas para sua sobrevivéncia investir em melhorias e
métodos ageis para aumentar sua competitividade.

Como sabemos, em um processo de software ocorrem frequentes erros. Com isso,
algumas atividades como a Garantia de Qualidade de Software devem ser inclusas no ciclo de
vida do projeto. Pois consiste na qualidade final do software desenvolvido.

Pressman (2006) ressalta ainda, que informacgdes qualitativas e quantitativas sobre
processo devem ser avaliadas e divulgadas para obtencdo de um padrdo de qualidade de
software. Com isso, um processo em desenvolvimento sob controle estatico podem obter

melhores custos e melhor qualidade em seu cronograma de desenvolvimento.

1.2  Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho é conceituar a importancia da geréncia de projetos e as
metodologias ageis aplicadas.

Demonstrar uma proposta de Framework para Geréncia de Projetos, seu fluxo,
melhorias, habilidades e agilidade no gerenciamento de multiplos projetos com a estratégia

entre as equipes para que o projeto tenha um processo eficaz de qualidade e agil.

1.3 Objetivo Especifico

e Buscar conceituar o processo de software e identificar a defini¢cdo de suas diferentes
aplicacdes;

e Demonstrar o processo de software em sistemas de informacdo a partir do
detalhamento de um processo de softwares;

e Conceituar a geréncia de projetos em ambientes ageis, seu papel, sua importancia e
suas habilidades para que o processo seja seguido conforme o cronograma, tendo
grande agilidade, facilitando a comunicacdo entre os envolvidos no projeto,
produzindo um software com qualidade diminuindo 0s riscos e em um curto espaco de

tempo.
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1.4  Motivagao

Atualmente destaca-se pela sua importancia nos dias atuais, onde, tornou-se uma
grande necessidade para a propria sobrevivéncia das empresas no mercado a demanda de
produtos de software, dentro de seus limites esperados de cronograma, custo, agilidade e
qualidade. Ou seja, garantindo a qualidade em seu software, menos custo de desenvolvimento
(retrabalho), gerando contentamento do cliente, prazo de entrega entre outros. Fazendo com
que o aumento de sua competitividade junto as demais empresas no mercado seja

reconhecido.

1.5 Estrutura da Monografia

Neste capitulo, foi demonstrada uma visdo geral destacando o contexto, motivacao e
justificativa como uma proposta para desenvolvimento de um Framework para geréncia de
projetos em ambientes ageis. Os demais capitulos correspondem as seguintes estruturagdes:

No capitulo 2 sdo abordados os processos de desenvolvimento de software como um
todo. Serdo apresentados alguns modelos de processos de software como (Cascata, Espiral,
Iterativo e Incremental e de Prototipagem), seus ciclos de vidas e suas vantagens e
desvantagens.

No capitulo 3 sdo abordados alguns tipos de guias de geréncia de projetos (PMBOK,
ITIL, COBIT e SCRUM), suas definicbes e organizacbes para desenvolvimento e
gerenciamento em TI.

No capitulo 4 sdo abordados as Geréncia de projetos em ambientes &geis como
(OPENUP, XP), suas praticas e conceitos como um processo de desenvolvimento.

No capitulo 5 sdo abordados uma Proposta de um Framework de geréncia de projetos
em ambientes ageis, seus principios, funcionamentos, estrutura e finalidades no auxilio ao
gerenciamento de projetos.

No capitulo 6 sdo abordados as conclusdes finais desta dissertacdo, focando na
proposta de desenvolvimento de um Framework de geréncia de projetos em ambientes ageis,

para futuras pesquisas e/ou desenvolvimento.
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CAPITULO 2 - PROCESSOS DE DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE

2.1 Considerac0es Iniciais

Neste capitulo serdo abordados conceitos fundamentais para a compreensdo e o
desenvolvimento do trabalho proposto. Estes embasamentos tedricos apresentados se referem
aos principais pesquisadores e estudiosos da area.

Na secdo 2.2 apresenta a funcionalidade de um processo de desenvolvimento de
software e qual sua organizacdo logica para o andamento do processo. Na se¢do 2.3 sdo
abordados os componentes de um processo de software para o andamento do projeto onde
definem a responsabilidade de cada pessoa envolvida no projeto. Na se¢do 2.4 sdo abordados
as fases dos processos de softwares, seu ciclo de vida e as atividades que constituem para se
obter um produto de software. Na secdo 2.5 séo apresentados alguns dos modelos de ciclo de
vida de processos de software. Na subse¢do 2.5.1 é abordado as funcionalidades do modelo
cascata e suas desvantagens. Na subsecdo 2.5.2 é abordado as funcionalidades do modelo
espiral, como suas vantagens e desvantagens. Na subsecdo 2.5.3 € abordado as
funcionalidades do modelo iterativo e incremental com suas vantagens de utilizagdo. Na
subsecdo 2.5.4 é abordado o modelo de prototipagem, sua funcionalidade, seus beneficios

segundo (Pressman) e algumas consideragdes de utilizacdo deste modelo.

2.2 Processos de Software

Processo é um conjunto de atividades ordenadas, cujo objetivo é atingir uma meta:
Entregar um software eficiente de qualidade e que atinja sua necessidade de negécios.
Howard Baetjer Jr., em seu livro “Software as Capital”, faz 0 seguinte comentario

sobre processo de software:

“... Desde que o software, como todo capital, é conhecimento
incorporado, e como esse conhecimento estd inicialmente disperso,
t4cito, latente e incompleto na sua totalidade, o desenvolvimento de
software € um processo de aprendizado social. O processo € um
dialogo no qual o conhecimento, que deve se transformar em software
é reunido e incorporado ao software. O processo fornece interagdo
entre usuarios e projetistas, entre usudrios e ferramentas em
desenvolvimento e entre projetistas e ferramentas em desenvolvimento
(tecnologia). E um processo iterativo no qual a propria ferramenta
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serve como meio de comunicagdo, com cada nova rodada de dialogo
explicitando mais conhecimento util do pessoal envolvido...”.
(Baetjer 1998, pag. 85)

Ou seja, processo € uma receita seguida no desenvolvimento de um projeto, onde o
projeto concretiza uma abstracdo, que é o processo. Processos de software sdo as diversas
fases necessarias para produzir e manter um produto de software. Necessitam de organizagéo
I6gica de diversas atividades técnicas e gerenciais, envolvendo agentes, métodos, ferramentas,
artefatos e restricdes que possibilitam disciplinar, sistematizar e organizar o desenvolvimento

e manutencéo de produtos de software.

2.3 Componentes de Processos de Software

Todo e qualquer Processo € composto por alguns componentes para 0 andamento do
projeto. Estes componentes formam o resultado de uma atividade, uma tarefa ou conjunto de
tarefas executadas, auxiliam na execucdo de atividades e definem a responsabilidade de cada

pessoa envolvida no projeto, denominados como:

Artefato: Resultado de uma atividade desenvolvida (Modulo implementado, cujo foi
testado e aceito). Quando entregue ao cliente se torna um produto.

Insumo: Elemento necessario para desenvolvimento de uma tarefa e/ou atividade do
projeto. Pode ser um elemento de outras tarefas elaboradas ou elemento de saida de outras
atividades.

Tarefas: Sao determinadas agdes desempenhadas por uma pessoa junto ao projeto em
desenvolvimento, monitorando e/ou realizando essas acGes. Além disso, consome recursos,
como equipamentos e tempo da pessoal envolvida.

Atividades: E um conjunto de tarefas com objetivo de levar a artefatos. Representam
evidéncias no desenvolvimento, permitindo controle e qualidade do resultado.

Sdo mini projetos onde possuem inicio e fins bem definidos produzindo artefatos e critérios
estabelecidos.

Ferramenta e equipamentos: Ajudam a auxiliar na execucdo de atividades e/ou
tarefas podendo automatizar algumas partes da execucdo minimizando erros e agilizando os

processos.



18

Papel: S&o as responsabilidades que as pessoas envolvidas nos processos tém e como
elas se comportam junto a0 mesmo. E importante também ressaltar que papéis ndo s&o

pessoas, pessoas executam papeis.

2.4  Fases do Processo de Software (Ciclo de Vida)

Em cada fase de um processo de software sdo executadas as atividades basicas para
que sejam atingidos 0s objetivos propostos. Segundo Schwartz , Pressman e Sommerville

estas atividades constituem um conjunto minimo para se obter um produto de software.

Especificacdo de Requisitos: Estabelecer uma solucdo geral para o problema,
envolvendo questdes extra-software. Levantamento das necessidades do software a ser
implementado. Produzir uma especificacdo de requisitos, que convencionalmente é um
documento. Incluir um plano de testes para verificar adequagéo.

Projeto de Sistema: Desenvolver um modelo conceitual para o sistema, composto de
maodulos mais ou menos independentes, onde cada modulo tem sua interface de comunicacéo
estudada e definida, os médulos em si sdo definidos, e possivelmente traduzidos para pseudo-
cadigo.

Programacédo (Codificacdo): Desenvolvimento do sistema que controla e realiza a
computacdo e logica. Implementacdo em si do sistema em uma linguagem de computador.

Verificacdo e Integracdo: Realizacdo de testes para verificar a presenca de erros e
comportamento adequado a nivel das fun¢fes e mddulos basicos do sistema. Reunido dos
diferentes modulos em um produto de software homogéneo, e a verificacdo da interacéo entre

estes quando operando em conjunto.

Nesta fase, o software em geral entra em um ciclo iterativo que abrange todas as fases
anteriores (Manutengéo e Evolucéo).

N&o existe uma sequencia obrigatoria dessas fases, pois diversos autores defendem
que 0 processo é muito mais iterativo e ciclico do que a ideia de fases simples pode sugerir.
Todo e qualquer software € desenvolvido, independente de plataforma e tecnologia ,

seguindo uma sequencia basicas de grandes atividades, conforme (Figura 2.1).
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Figura 1 — Ciclo de vida de um Projeto de desenvolvimento de software (Fonte propria)

Modelos de Ciclo de Vida

Modelo de processos de softwares é uma representacdo abstrata de um processo.

Devem ser aplicados e personalizados conforme necessidade especifica. Alguns desses
modelos sdo os modelos:

251

- Cascata
- Espiral
- Iterativo e Incremental

- Prototipagem

Modelo Cascata

Criado por (Royce em 1970) seus principais subprocessos sdo executados em

sequéncia, seus pontos de controles sdo bem definidos, tornando este processo confivel

podendo ser utilizado em qualquer escala de projetos.

Porém este processo se torna rigido e burocréatico, pois ndo sdo permitidos erros. Por

este motivo suas atividades e analise de requisitos devem ser bem elaboradas. Tornando o

modelo em cascata em um modelo de baixa visibilidade ao cliente, pois 0 mesmo somente
perceve o resultado final do projeto.



20

Levantamento
de Requisitos

Analise de
Requisitos

Implementacio

Implantacio

Figura 2 — Modelo de ciclo de vida Cascata (Fonte propria)

Levantamento de Requisitos: Entender o que o cliente deseja para que o
desenvolvedor do projeto tenha junto a0 mesmo a compreensdo do que necessita ser
realizado.

Anédlise de Requisitos: Refinamento das informacdes do projeto tratado pelo analista
junto ao cliente, saber o que é pedido e se o que foi solicitado € viavel ou ndo seu
desenvolvimento.

Projeto: Adaptar o modelo de analise realizada como embasamento para
desenvolvimento do projeto proposto.

Implementacdo: Por em préatica (execugdo) o projeto desenvolvido.

Teste: Verificacdo do software para identificar divergéncias, irregularidades ou
aprovacdo do mesmo.

Implantacdo: Fase em que o sistema é implantado junto ao cliente, entrando em

execucao.

Desvantagens no modelo Cascata:

Grande dificuldade na realizacdo de alteracbes quando 0 processo ja encontra-se em
execucao;

e Tornam-se inflexiveis as particdes por estagios de projetos distintos;

e Grande dificuldade de alteragdes junto aos requisitos estabelecidos;

e Para os modelos sequenciais e lineares os reais projetos raramente se adaptam;

e Requisitos capturados de uma s6 vez sdo bem dificeis de serem realizados;
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e Somente o resultado do projeto final é apresentado ao cliente;
e Ocorrem atrasos frequentes sem a necessidade junto aos programadores;

e Custo elevado para corregdes em fases de Testes e Implantacéo;

2.5.2 Modelo Espiral

Criado em 1988 por (Boehm) para integrar os diversos modelos existentes a época.
Tem como objetivo entregar um produto (Software) mais proximo a necessidade e/ou
realidade do esperado pelo cliente. Isso, porque é muito semelhante ao PDCA, ferramenta

gerencial que auxilia a tomada de decisfes, garantindo alcances de metas e objetivos.

Trabalha em cima de versfes para o desenvolvimento do projeto em pequenos ciclos.
Sua maior vantagem € possuir um maior controle sobre 0s riscos que o projeto possa sofrer.

Tornando assim, o processo mais seguro e dindmico.

‘{ ‘usto Acumulado

———— P Progresso através das fascs
Determing . .
Ohjetivios A‘.'.'l! i alicrnativas,
Alternativas LdL!nllFl(;u ¢
Resinigdes Anilise de resclve riscos

Riscos

[=
‘s Comprometimento

;@_ partgio

A
Plano de Requisites ' 7= o
Plamo do Cicle de Vida : Idéia dc
i Orperagdo

i et da
Plano de Testcs | Verificagio e
Plano de Integragie . walidae

Plancja a
proxima fuse

i Teste

1 v
Implementagdo | de

JAceitagio
1

Desenvolve ¢ venifica
o prosdute ne nivel
Sepuinie

Figura 3 — Modelo de ciclo de vida espiral (Fonte Pressman (2010))
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Primeiramente € definido detalhadamente os requisitos do projeto. Realizando
entrevistas com usuarios (Externos e/ou Internos) do projeto.

Apbs a definicdo do sistema, é feita uma analise de todas as alternativas para o
desenvolvimento, como estratégias para implementacéo das alternativas e seu custo-beneficio.

Caso ocorram eventuais riscos no projeto, para encontrar uma solugéo eficaz de lidar
com alteracBes nos requisitos j& estabelecidos, € utilizada a prototipagem.

Apos esta analise, o primeiro prototipo € desenvolvido utilizando o desenho preliminar.
Porém, ainda ndo se trata da versdo completa e sim de uma versdo reduzida, cujo representa
uma aproximacéo do produto final.

Apos a analise do primeiro protétipo, realizadas em pontos fortes, fracos e riscos que o
projeto pode conter, o desenvolvimento do segundo protétipo pode ser realizado.

O processo continua sendo realizado em espiral, até a finalizacdo de todo o sistema em
desenvolvimento. Os bugs dos protétipos anteriores sdo anexados aos préximos prototipos
para suas devidas corregoes.

Vantagens no modelo Espiral:

e A cada nova iteraches sdo realizadas versdes mais completas do sistema em
desenvolvimento. Reduzindo os riscos do projeto.
e Permite um refinamento mais completo do processo de desenvolvimento seguido pelo

modelo cascata.

Desvantagens no modelo Espiral:

e Baseia-se na experiéncia de avaliacdo de riscos do projeto em desenvolvimento para o
sucesso, pois se um risco grave do projeto ndo for encontrado, podera trazer varios
problemas futuros.

e O protoétipo pode ndo cumprir com todos os requisitos de desempenho, ficando
incompleto ou refletir em determinados aspectos. Ou seja, podem ocorrer diferencas
entre o prototipo e o projeto final.

e S&0 necessarios usos de técnicas para realizar a sincronizagdo dos cronogramas para
processos e determinar indicadores de custo, pois varias partes do projeto podem estar

sendo desenvolvidas ao mesmo tempo, sendo abordados de modo diferenciados.
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2.5.3 Modelo iterativo e incremental

Se refere a uma extensdo do modelo espiral, mais formal e rigoroso. Basicamente
funciona com o desenvolvimento repetidos chamados de ciclos (lterativo), porém executado
um de cada vez em pequenas partes (Incremental). Aumentando iterativamente suas versoes

fazendo com que o sistema se evolua até sua implementacéo.

Levantamento Levantamento Levantamento
de Requisitos de Requisitos de Requisitos > \
Anilise de Andlise de Anilise de
Requisitos Requisitos Requisitos
Bl
Impla"*a‘éo

Figura 4 — Modelo Iterativo e Incremental (Fonte propria)

O modelo Iterativo e Incremental pode ser agrupado nas seguintes fases:

Fase de Iniciacdo: Em niveis mais elevados se dispdem os riscos do escopo do
projeto em desenvolvimento.

Fase de Elaboragdo: Satisfacdo dos requisitos ndo funcionais e identificacdo dos
riscos na arquitetura de trabalho.

Fase de Construcdo: Para o desenvolvimento, sdo preenchidos os componentes
incremental produzidos através das analises ja realizadas do projeto, testes dos requisitos até a
implementacéo.

Fase de Transicdo: Corresponde a entrega do projeto final para produgédo

(Implementacéo).
Vantagens no modelo Iterativo e Incremental:
o Possibilita identificar medidas eliminando e/ou encontrando riscos do projeto.

e Obtém reducéo de riscos com relagao a custos, onde € perdido somente iteracdes e nao

valor do produto.
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e Melhor conjunto de regras, controlando solicitacdes de alteracdes futuras junto ao

projeto em desenvolvimento.

2.5.4 Modelo Prototipagem

O resultado é obtido rapidamente através deste método de desenvolvimento, onde se
obtém um feedback j& no inicio do projeto. Com isso, é possivel a deteccdo de problemas
pode ser realizada com grande rapidez fazendo com que a resolucdo dos riscos possam ser

realizadas antes da finalizagdo do projeto em desenvolvimento.

Inicio /’\
Comunicagdo

Coletae
refinamento dos
requisitos

entregae
feedback
Modelagem
rapida
(protétipo

Construgdo
do
protétipo

Figura 5 — Modelo Prototipagem (Fonte Pressman (2010))

Segundo Pressman este modelo pode trazer os seguintes beneficios:

e O modelo é muito interessante para projetos de grandes portes onde representam
dificuldades nos requisitos.

e Possibilita obter uma verdo de como serd o projeto que sera desenvolvido com um
pequeno investimento inicial.

e Experiéncias obtidas no processo de producdo do protétipo desenvolvido, podem
reduzir custos das proximas fases do projeto.

Questdes a serem consideradas quanto a utilizacdo do modelo:
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e A prototipacdo pode ser utilizada somente para usuarios que participaram do projeto,
caso contrario nao € adequado a utilizacdo do mesmo.

e Durante todo o processo de prototipacdo, deve-se ter uma boa analise e ndo se
descuidar da mesma.

e Deve-se esclarecer ao usuario que nem sempre o desempenho do protdtipo sera o
mesmo do sistema final.
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CAPITULO 3 - GUIA DE GERENCIA DE PROJETOS

3.1 Considerac0es Iniciais

Neste capitulo serdo abordados conceitos fundamentais de alguns guias de geréncia de
projetos.

Na secdo 3.2 apresenta a funcionalidade do PMBOK, seus grupos integrados e suas
funcionalidades. Na subsecdo 3.2.1 sdo abordados a divisdo dos projetos do PMBOK
divididos em 5 grupos e seu diagrama relacionado graficamente e sinteticamente em 42
processos de gerenciamento. Na secdo 3.3 apresenta as funcionalidades do ITIL, seus
maodulos e conceitos para gerenciamento de T1. Na secdo 3.4 apresenta as funcionalidades do
COBIT, suas areas de focos e suas praticas para o controle de governanca em TI. Na subse¢do
3.4.1 sdo apresentados os principios basicos do COBIT. Na subsecdo 3.4.2 sdo apresentados
os dominios do COBIT e sua cobertura sobre os demais processos. Na se¢do 3.5 apresenta as
funcionalidades do SCRUM, seus processos e seu ciclo de vida. Na subsecdo 3.5.1 é
apresentado a utilizacdo do SCRUM junto ao KanBan tornando o processo extremamente

agil.

3.2 PMBOK

O PMBOK (Project Management Body of Knowledge Guide) é um padrdo de projetos
americano desenvolvido pela PMI (Project Management Institute). Apesar de ser confundido
por muitos como uma metodologia, 0 PMBOK ndo pode ser considerado uma, pois ndo diz o
que fazer, é apenas uma referéncia bésica.

Possui uma 6tima definicdo de vocabulario comum entre os profissionais que
trabalham com gestdo de projetos.

Vargas (2003), afirma que as areas de gerenciamento de projetos descrevem seus
componentes e seus gerenciamentos de processos, onde 0s processos podem ser organizados

em nove grupos integrados.
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Qualidade Recursos Humanos

D" =

Aquisicoes Integracoes Comunicacao

Figura 6 — Nove areas de conhecimento do PMBOK (Fonte propria)

Escopo: Garantir que todo o trabalho necessario, somente o necessario seja realizado.

Riscos: Minimizar as ameacas do projeto em desenvolvimento e aumentar as
oportunidades.

Tempo: Estimativa de duragdo do projeto e sequéncia das atividades envolvidas
(Cronograma).

Recursos Humanos: Sdo os papeis, responsabilidade, formacéo e desenvolvimento da
equipe contida no projeto.

ComunicagOes: Identificar e manter as partes interessadas no projeto em
desenvolvimento.

Custos: Definir e controlar 0 orcamento junto ao projeto, identificar recursos dentre
outros.

Qualidade: Garantir o total atendimento das necessidades obtidas para as quais o
projeto em desenvolvimento foram criados.

AquisicOes: Gerenciar a contratacdo de Bens e Servigos de Terceiros.

Integracao: Coordenar todas as areas abrangentes no projeto, garantindo as entregas.
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3.2.1 Grupos PMBOK e sua divisdo de projetos

O guia PMBOK prop6e uma divisdo dos projetos em 5 grupos de processos.

Planejamento

Iniciacdo ]

Execucdo

f.

Controle J

{ Encerramento

Figura 7 — Grupos de Processos do PMBOK (Fonte prépria)

¢ Iniciagdo — Autorizacdo do projeto e das fases contidas junto ao mesmo.

e Planejamento — Definir, refinar e selecionar as alternativas do projeto em
desenvolvimento.

e Execucao — Coordenar pessoas e recursos do projeto.

e Controle — Monitorar, corrigir e garantir resultados do projeto.

e Encerramento — Documentar o histérico e realizar a formalizacdo da aceitacao

do projeto e fases do mesmo.

Mauro Sotille (2009) prop6e um diagrama relacionado graficamente e sinteticamente
42 processos de gerenciamento descrito no PMBOK 42 Edicdo, indicando cinco grupos dos
quais sdo distribuidos os processos com suas respectivas areas de conhecimento associadas a

cada um.



29
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Figura 8 — Fluxo de processos do gerenciamento de projetos do PMBOK (Fonte PMBOK 42 Edi¢d02)

Quadro 1 — Grupo de Processos do PMBOK (Fonte prépria)

Grupo NuUmero de Processos
1- Iniciagéo 2
2- Planejamento 20
3- Execucéo 8
4- Controle 10
5- Encerramento 2
Total 42

3.3 COBIT

Criado pela ISACF (Information Systems Audit and Control Fundation) o framework
possui modelos através de praticas e padrées mais maduros (ITIL, COSO e ISSO/IEC 17799).
Né&o é um padrdo definitivo, apenas serve como apoio para a implementacéo de controles na

Governancga de TI.
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Com quase duas décadas de existéncia, o framework estd em constante evolucdo para
se aderir as melhores praticas que vem surgindo ao mercado mundial.

Segundo COBIT 4.1 (2010), as sustentacdes da governanca de Tl sdo:

Figura 9 — Area foco do COBIT (Fonte COBIT 4.1 (2010))

Alinhamento Estratégico — Seu foco é a governanca de T1, visando alinhar os planos
estratégicos, deixando a TI aderente aos objetivos de negdcio. Ou seja, deve estar preparada
para que qualquer requisito ndo seja um problema ou impasse para que ocorra a evolucdo do
negécio, agregando valor junto aos produtos e servicos da empresa, ajudando no uso de
recursos e auxiliando no posicionamento competitivo da empresa.

Entrega de Valor — Seu foco é garantir a entrega dos servi¢os gque atendem 0s
requisitos. Ou seja, realizar a entrega com qualidade dentro do prazo previsto, do custo
estimado, sdo principios basicos desta area.

Gestdo de Recursos — Pode se entender como otimizar 0s custos e maximizar a
utilizacdo dos ativos de TI. Assegurar a capacidade suficiente de recursos para atender e
suportar os negocios.

Gestdo de Risco — Seu foco é realizar o entendimento dos riscos, probabilidades e
seus impactos que sdo de grande importdncia. Obter um plano de agdo auxilia o
gerenciamento dos riscos controladamente deixando a empresa tranquila e mais segura.

Mensuracédo de Desempenho — Seu foco € monitorar e acompanhar a implementagéo
da estratégia e dos projetos em andamento entre outros, realizando medigdes e extracOes de

indicadores de desempenho.
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Visando um maior alinhamento entre as areas de negocios existentes e a tecnologia,

para um melhor entendimento dos Stakeholders. O COBIT, fornece indicadores de

desempenho para verificagdo se o caminho esta sendo conforme o planejado. Os principios do

modelo que é totalmente voltado ao negdcio séo:

direcionam
investimentos em

Recursos
deTl

Requisitos
0s quais de Negocios
respondem a
Informacao ComiT
Organizacional
para entregar
Processos
deTl

usados por

Figura 10 — Principios basicos do COBIT (Fonte COBIT 4.1 (2010))

As informagdes existentes dentro da empresa tem que possuir critérios de aceite,

proposto pelo modelo do COBIT. Pois através disso, 0s gestores podem tomar determinadas

decisdes e escolher rumos diferentes para sua organizagao caso necessario.

3.3.2 Dominios do COBIT

COBIT 4.1 (2010) realiza a divisao do framework COBIT em 4 dominios distribuidos

e possui 34 processos (Figura 3.6).

ME1 Monitorar e avaliar o desempenho da Tl
MEZ2 Monitorar e avaliar os controles internos
ME3 Assegurar conformidade regulatoria

ME4 Fornecer Governanga de TI

4 dominios
do COBIT

Entregar e

Suportar

DS1 Definir e gerenciar niveis de servigos
DS2 Gerenciar servigos de terceiros

DS3 Gerenciar o desempenho e capacidade
DS4 Garantir a continuidade dos servigos
DS5 Garantir a seguranga dos sistemas
DS6 Identificar e alocar custos

DS7 Educar e treinar usuarios

DS8 Gerenciar central de servigos e incidentes
DS9 Gerenciar a configuragao

DS10 Gerenciar os problemas

DS11 Gerenciar os dados

DS12 Gerenciar o ambiente fisico

DS13 Gerenciar as operagoes

Modelo de processos do COBIT (34 processos)

PO1 Definir um plano estratégico de Ti
PO2 Definir a arquitetura de informacao

PO3 Determinar o direcionamento
tecnologico

PO4 Definir processos de Tl, a organizagag

Planejar e e relacionamentos

Organiza i i i
Lrganizar POS5 Gerenciar o investimento em TI

POB6 Comunicar metas e diretivas gerenciai
PO7 Gerenciar os recursos humanos
PO8 Gerenciar a qualidade

PO9 Avaliar e gerenciar riscos de Tl

PO10 Gerenciar projetos

Al1 Identificar as solugdes automatizadas
Al2 Adquirir e manter software aplicativo

AI3 Adquirir e manter infraestrutura de
tecnologia

Al4 Permitir operagao e uso
AIS Adquirir recursos de TI

Al6 Gerenciar mudancgas

AIl7 Instalar e validar solugdes e mudancgas

Figura 11 — Adaptado do ITGI, dominios e processos do COBIT ((Fonte COBIT 4.1 (2010))



32

Planejar e Organizar (PO): Auxiliar no alinhamento da estratégia de TI junto a de
negocios, analisar se a empresa esta obtendo um uso eficiente de seus recursos e deixar claro
seus objetivos.

Adquirir e Implementar (Al): Garantir a continuidade dos ciclos de vida do projeto,
pois mudancas e manutencOes existem. Estabelecer a implementacéo e integragéo junto aos
processos.

Entregar e Suportar (DS): Inclui gerenciamento de segurancga, suporte aos servicos
junto aos usuarios, infra-estrutura operacional e gestao de dados.

Monitorar e Avaliar (ME): Assegurar a qualidade dos processos de TI, controlar os

objetivos, através de mecanismos regulares com avalia¢fes internas e externas.

Com o COBIT néo héa preocupacdo em como serd implantado e sim em o que sera
implantado. Pois nele, entram vérios outros frameworks como, PMI, ITIL, 1SO27001 entre
outros. Ou seja, 0 COBIT é um conjunto de processos dos mais variados frameworks, onde
realiza a integracdo desses processos. Chamado como guarda chuva, devido cobrir varios

outros processos dos mais variados, conforme demonstracdo da (Figura 3.7):

CobiT

COSO Prince2

ITIL

Figura 12 — Cobertura do COBIT em outros Frameworks (Fonte COBIT 4.1)
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3.4 SCRUM

Criado em 1996 por Jeff Suttherland e Ken Schwabe, auxilia equipes no processo de
desenvolvimento de um projeto de software de forma flexivel em ambientes que sofrem
constantes mudancas. Formado por uma equipe pequena e com uma comunicacao entre todos

0s integrantes da equipe, apresenta uma abordagem flexivel e produtiva.

Sua metodologia € semelhante as do XP, ou seja, com equipes pequenas, requisitos
pouco estaveis ou desconhecidos e com iteracdes curtas entre os envolvidos no projeto, para

obtencdo de uma visibilidade no desenvolvimento.

E um processo agil e leve que utiliza préticas iterativas e incrementais no controle e

gerenciamento de desenvolvimento de software.

O Scrum possui um ciclo de vida baseado em trés fases principais de acordo com
(Abrahamsson, 2002).

Pré-planejamento: Cria-se uma lista de funcionalidades (Requisitos) do projeto,
defini¢do da equipe de desenvolvimento, ferramentas que serdo utilizadas, possiveis riscos do
projeto e necessidades de treinamentos. Realizando atualizagfes constantes na lista, caso

ocorram novas alteracdes no projeto.

Desenvolvimento: Identificam-se varidveis onde serdo consideradas em todo o projeto
realizando flexibilidade e acompanhamento de mudancas. O projeto (Software) €
desenvolvido em Sprints, com novas funcionalidades que sdo adicionadas e a cada Sprint é

realizado um planejamento que ndo pode ultrapassar um meés.

Pés-Planejamento: S&o verificados se todas as funcionalidades estdo conforme
solicitagOes do cliente e se as funcionalidades foram implementadas corretamente. Realiza-se
a liberacdo do produto ao cliente e sdo feitas etapas de integracdo, testes finais junto a

ferramenta e documentacao.
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Figura 13 — Processo da metodologia Scrum (Mallmann, 2010)

O Scrum se baseia nos seguintes elementos:
Time e Papéis: Scrum Master; Product Owner e Time.

Artefatos: Backlog do Produto, Backlog da Sprint, Burndown e Incremento.
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Eventos (Time Boxes) e Regras: Planejamento da Release, Planejamento da Sprint,

Reunido Diéaria e Revisdo da Sprint.

Times — Os times sdo compostos pelo Product Owner (Dono do projeto), equipe de

desenvolvimento e Scrum Master (Lider do time). Escolhnem a melhor forma de realizar e

finalizar o projeto. Devem obter, criatividade, flexibilidade e produtividade. Ou seja, todos

devem contribuir com o projeto, exigindo aprender novas habilidades ou lembrar-se de

habilidades antigas.

Scrum Master — O Scrum master é responsavel pelo time, mas ndo gerencia e sim

auto organiza o time. Pode ser um membro do time, desenvolvendo uma determinada tarefa

na Sprint, mas nunca sendo o Product Owner . Seu papel é ajudar, proteger o time das

interferéncias externas, remover barreias entre 0 desenvolvimento e garantir que 0 processo

esta sendo respeitado.



35

Product Owner — O Product Owner pode ser o financiador do projeto ou alguém
interessado no mesmo. Seu papel é priorizar o product backlog, alterar prioridades fora da
Sprint, aceitar ou nao os resultados do projeto e definir as funcionalidades do mesmo.

Daily Scrum Meeting — Sdo reunides diarias que permite o acompanhamento e
andamento do projeto em desenvolvimento, além disso, ajuda a identificar os obstaculos e
impedimentos ocorridos no projeto. As reunides sdo rapidas e duram em média quinze
minutos.

Product Backlog — Séo as tarefas do produto, é o nicleo do scrum onde contem uma
lista de prioridades dos trabalhos a serem realizados no projeto, descrito conforme solicitagéo
do cliente.

Sprint — Séo intervalos pré definidos de aproximadamente trinta dias (um més), mas
também sdo comuns os sprints de 2 a 3 semanas. Nos sprints sdo executados todo o trabalho
especificado no Product Backlog.

Sprint Backlog — Sdo tarefas do Sprint, extraidas do Product Backlog e direcionadas
ao proximo Sprint a ser realizado.

Sprint Planning — S8o planejamento do Sprint, ou seja, planeja todos os objetos e
suas funcionalidades, priorizando os itens que serdo desenvolvidos em cada sprint.

Sprint Review — E a revisdo do Sprint, sdo realizadas reunides no final de cada Sprint
executada, afim de demonstrar os resultados. Além disso, sdo decididos as novas atividades
que podem integrar o Product Backlog.

Burndown — Séo gréaficos que registram os esfor¢os restantes do Backlog ao longo do

tempo.

3.4.1 Scrum em conjunto com o KanBan

O Scrum, utilizado junto ao KanBan se torna muito eficiente e extremamente agil.
Pois dividi-se o trabalho em partes, escrevendo cada item em papel e colando-o0s na parede,
divididos em colunas nomeadas e demonstrando onde cada item encontra-se em seu fluxo de

trabalho.

DeveLor
l SszzcrEo 3 oerLoy | Live :0)

ONGOING DoNE i

== = =D = =

¢ =0
=] @ =

FLOW

BackLoG

Figura 14 — Fluxo de trabalho Scrum x KanBan (Fonte Livro: Kanban e Scrum
obtendo o melhor de ambos)
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CAPITULO 4 - GERENCIA DE PROJETOS EM AMBIENTES AGEIS

4.1 Consideracdes Iniciais

Neste capitulo serdo abordados alguns conceitos de geréncia de projetos em ambientes
ageis.

Na secdo 4.2 apresenta a fundamentacdo do Open UP, seus principios basicos e seus
ciclos de vidas. Na se¢édo 4.3 apresenta as funcionalidades dos XP (Extreme Programming) e

algumas praticas segundo (BECK, 2000).

4.2 OPEN UP

O Open UP (Open Unifield Process) foi criado pela IBM, e aborda as principais
caracteristicas do processo unificado, com praticas e métodos ageis. Construido para apoiar o
desenvolvimento de software orientado a objetos, para absorver os principais beneficios da
modelagem unificada (UML).

Fundamentado por quatro principios bésicos, cujos mesmos seguem abaixo.
Determinam que as organizagdes adotem os mesmos, caso desejam utilizar o Open UP como

um processo de desenvolvimento.

Equilibrar as prioridades concorrentes e aumentar os valores dos Stakeholders: O
desenvolvimento do software deve ser realizado em harmonia com as diferentes perspectivas
que muitas vezes sdo concorrentes. Aumentar os beneficios aos Stackholders e que seja
compativel com todas as restri¢cbes do projeto.

Colaborar para alinhar os interesses e compartilhar os conhecimentos: Auxiliar na
colaboracdo e compreensédo do projeto em desenvolvimento, possibilitar pessoas com
interesse e habilidades para produzirem softwares eficientes.

Focar na evidenciacdo da arquitetura o mais cedo possivel para minimizar os riscos e
organizar o desenvolvimento: Alguns softwares sdo dificeis de serem evoluidos, com isso, é
importante que os desenvolvedores alinhem seus interesses e conhecimentos reduzindo riscos
e diminuindo o retrabalho.

Promover melhorias e fazer com que os Stakeholders tenham feedback do
desenvolvimento: Em modo geral é impossivel entender todas as necessidades do cliente,

compreender todas as tecnologias e identificar todos os riscos do projeto. Com isso, ocorrem
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muitas mudancas ao longo do ciclo de vida do projeto em desenvolvimento. E para obter um
feedback continuo do projeto, divide-se o projeto em pequenas iteracbes com um tempo pré-
determinado.

O ciclo de vida do Open Up também é dividido em quatro fases, conforme (Figura

4.1).
Iniciagao Elaboracao Construcao Transi¢ao
Objetivos do Arquitetura do Recurso Operacional Liberagdo do
Ciclo de Vida Ciclo de Vida Inicial Produto
-Escopo do sistema -Baseline da arquitetura -Qualidade do sistema -Teste beta

-Requisitos do sistema
-Custo geral do sistema
-Riscos em potencial

-Documento de visio
-Lista de Riscos

-Planeo de lteragio
-Glossario

-Modelo de caso de uso
-Protétipos

-Riscos em potencial
-Componetes do sistema
-Reusabilidade

-Protétipo

-Modelo de Design
-Modelo de Dados
-Modelo de Implantagio

-Versdes Alfa e Beta
-Release do sistema

-Release do sistema
-Casos de Testes
-Material de Suporte

-Conversdo do BD
~-Treinamento
-Distribuigio

-Release

-Material de Suporte
-Casos de Testes
-Pacote de Distribuigio

FASES MARCOS OBIJETIVOS ARTEFATOS

Figura 15 — Ciclo de Vida do Open UP (Fonte prépria)

Iniciacdo (Concep¢do) — Foca e compreende 0 escopo e objetivos do projeto,
viabiliza o projeto determinando o que deve ou ndo ser realizado.
Elaboragdo — Foca nos riscos de arquitetura do sistema. Onde os principais devem

ser identificados criando uma arquitetura solida e utilizada como nucleo do sistema,

Construcéo — Foca no projeto, testes de funcionalidades do sistema, implementacéo e

realiza continuamente o desenvolvimento do sistema.

Transicdo — Foca na seguranca das funcionalidades do sistema, verificando se as

mesmas foram implementadas e se as especificacOes foram atendidas.

O Open UP recomenda um més para cada iteragdo, pois durante este tempo €
permitido que novas funcionalidades sejam realizadas e entregues em um tempo razoavel,

havendo feedbacks de stakeholders frequentes. Essas iteracdes pode ser especificadas pelo
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gerente de projeto quantas vezes forem necessdrias a cada fase do projeto em
desenvolvimento. Pois depende de diversos aspectos como (Tamanho do projeto, tecnologia

que serd utilizada, complexidade etc..).

4.3 XP (Extreme Programming)

Criado por Kent Beck e Ward Cunningham, o Extreme Programming conhecido como
(XP) é o mais popular entre os métodos ageis. Desenvolvido para atender projetos de software
onde os requisitos sofrem mudancas frequentes,

As principais diferengas do XP estdo na (Comunicagdo, Simplicidade, Feedback e

Coragem) e doze praticas simples que sdo utilizadas pelas equipes de um projeto.

Comunicacao: Seu fator chave é a comunicacdo entre o desenvolvedor e o cliente,
pois com a participagdo direta do cliente junto ao projeto e com liberagcbes de versdes
frequentes, 0s erros no projetos sao menores.

Simplicidade: Desenvolvimento de um projeto de maneira mais simples com codigos
claros sem fungdes desnecessarias. Ou seja, procurar desenvolver e implementar apenas
requisitos atuais evitando incluir funcionalidades que podem ser importantes no futuro.
Segundo (SOARES, 2004), é melhor fazer algo simples pensando hoje, e pagar um pouco
mais amanha para fazer modificacGes necessarias do que desenvolver algo complicado hoje e
que ndo venha ser utilizado amanha.

Feedback: Mantes sempre informado e atualizados o cliente, sobre o andamento do
projeto, assim o cliente pode seguir novas caracteristicas, evitando obstaculos entre o gerente
do projeto, cliente e desenvolvedor.

Coragem: Permite suporte a simplicidade quando é percebido pela equipe do projeto
que é possivel simplificar o software, permitindo a constru¢do de projetos mais simples.
Necessita de coragem para implementar as etapas (Comunicagdo Simplicidade e Feedback)
pois ndo sao todas as pessoas envolvidas no projeto que possuem facilidade de comunicacao e

com relacionamento.

Segundo (BECK, 2000), o XP possui algumas praticas, cujas mesmas serdao

apresentadas a sequir:
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Pequenas Versdes: Realiza atualizacdo do sistema frequentemente em um ciclo
pequeno de desenvolvimento.

Metafora: Evita termos técnicos facilitando o desenvolvimento e comunicacéo.
Planejamento (Jogo): Utiliza estimativas de custos pelos desenvolvedores para
verificacdo do que precisa ser desenvolvido e o que pode ser adiado junto ao
projeto em desenvolvimento. Desta forma permite que o cliente verifica o que €
mais importante para ser desenvolvido na versdo atual e o que pode aguardar para
a préxima versao do sistema.

Teste: Nesta etapa sdo validados os projetos através de testes de unidade, testes
funcionais conhecidos como (Caixa preta) onde ndo se vé o codigo fonte
realizando verificagdes com as funcbes do sistema e ndo com a implementacgéo do
mesmo. Testes de aceitacdo também devem ser realizados pelo cliente assumindo
a responsabilidade do mesmo.

Projeto Simples: Enfatiza a simplicidade no desenvolvimento do software,
incluindo apenas os requisitos atuais e ndo os requisitos futuros.

Refatoracdo: Realizar alteragdes no sistema em mudar o comportamento do
mesmo, removendo as duplicidades de cddigos existentes, simplificando-o e
melhorando a comunicacéo entre os desenvolvedores.

Diagramacdo em Pares: Realizacdo de elaboracdo de modelos de softwares em
conjunto.

Programacdo em Pares: A programacdo € realizada em conjunto (2
programadores) desenvolvendo o mesmo cddigo em uma Unica maquina, enquanto
um escreve o outro analisa.

Integracdo Continua: Cada vez que uma tarefa € finalizada a integracdo pode ser
realizada vérias vezes ao dia.

Cliente Presente: Com a participacdo do cliente junto ao desenvolvimento do
software, as duvidas que possam ocorrer durante o desenvolvimento podem ser
sanadas pelo cliente.

Padrdes de Codificacdo: Padroniza toda a escrita do codigo fonte para que o
mesmo possa ser compartilhado com todos os desenvolvedores do projeto, fazendo
com que a equipe trabalhe eficazmente.

Horas de Trabalho: Cada envolvido no projeto tende cumprir uma carga horéaria

de 40 horas semanais, desta forma todos permanecem descansados.
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CAPITULO 5 - PROPOSTA DE UM FRAMEWORK DE GERENCIA DE
PROJETOS EM AMBIENTES AGEIS

5.1 Considerac0es Iniciais

Neste capitulo serdo abordados o framework proposto e seu diferencial atendendo a
qualquer demanda de uma forma ampla e inteligente, sendo dindmico e ndo amarrado a
nenhuma tecnologia.

Na secdo 5.2 apresenta a funcionalidade do framework, seu foco, sua comunicagao,
seus modulos e um esbogo de como funcionara o framework como proposto. Na subsegéo
5.2.1 serdo apresentados todas as funcionalidades, regras e comunicacdo do framework

proposto em modo geral e bem simplificado.

5.2 Framework Proposto

A proposta do Framework de geréncia de projetos em ambientes ageis em pauta neste
trabalho. Tem como objetivo facilitar e agilizar o controle de desenvolvimento de software
nas empresas, proposta esta, de desenvolver algo diferenciado atendendo a qualquer demanda
de uma forma ampla e inteligente, pois atualmente os usuarios precisam se adequar aos
sistemas ja existentes e este modelo propde-se que o sistema se adeque aos usuérios conforme
regras criadas pelos responsaveis pelo projeto.

O foco deste Framework nédo é de tecnologia e sim focar em regras de negdcios, seria
genérico permitindo que qualquer outro sistema de gerenciamento de projetos rode sobre ele
ndo ficando amarrado ao usuario. Sua funcdo é apenas permitir que uma determinada acédo
aconteca e esta acao seja executada e realizada dentro de um banco de dados.

O usuario podera usar o sistema de maneira ampla ndo ficando preso na plataforma
que o sistema rodar, seja ela WEB, Desktop, Mobile etc... pois o0 processo depende muito de
como o responsavel pelo projeto (Desenvolvedor) ira desenvolver o sistema que trabalhara em
conjunto com o Framework. Ou seja, 0 Framework néo fica preso a uma tecnologia, mesmo
tendo dependéncias tecnoldgicas.

Toda a comunicacdo entre o sistema desenvolvido pelo responsével pelo projeto e o
Framework proposto, devera ser realizada através de API, onde entrando com determinados
dados a API realiza a consulta e retorna os resultados solicitados. O framework também
possuira uma APl com ligacdo aos modulos prontos de negécios, esses médulos serdo 0s

principais médulos do framework, pois neles estardo os seguintes itens:
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e Projetos

e Atividades

e Usuarios, equipes e papeis
e Workflow

e Relatorios

e Custos, tempo e orcamento

Além dos mddulos de negdcios, existirdo os modulos internos como:

e Customizagéo de banco de dados
e Registros e Histdricos de acdes (Logs)
e Comunicacéo e alertas (E-mails, SMS, etc...)

¢ Internacionalizacao

Todos esses madulos estardo interligados uns aos outros, e a customizacéo existindo
alguma regra propria elaborada pelo responsavel do projeto (desenvolvedor do sistema) as
regras padrbes do framework serdo alteradas. Estes mddulos internos, poderdo ser ligados a
outros frameworks, claro que ndo deixara total acesso aos mesmos, mas como exemplo: se
utilizar a linguagem PHP e baixo nivel o CAKE PHP onde j& possuem véarios métodos
prontos para serem utilizados, preparando os dados modificando as consultas e conversando
com o banco de dados, cria-se um meio de fazer softwares com gerenciamento de projetos
ndo ficando amarrados a nenhuma tecnologia, possibilitando que qualquer metodologia
funcione junto ao mesmo. Permitindo assim, que ndo fique preso ao que foi idealizado pelos
desenvolvedores. Os desenvolvedores precisam apenas conhecer as regras do framework
proposto, desta forma conseguird juntar este framework de gerenciamento de projetos com
qualquer outro sistema existente.

Por exemplo: Caso ele j& possua um sistema dentro de sua empresa, seja ele de
atendimento, contas apagar etc... como o framework ndo € fixo, pode fazer com que ao invés
de ter uma aplicagdo separada, utilize uma ja existente apenas implementando os métodos
para comunicacdo com o framework.

Na figura 5.1 é demonstrada a forma simplificada de como deve funcionar o

Framework proposto junto a um sistema e demais frameworks interligados.
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usuario
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de recursos

Gerenciamento
de erros

Figura 16 - Proposta de Framework de gerencia de projetos em ambientes &geis (Fonte propria)
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5.2.1 Entendendo melhor o Framework Proposto

Conforme demonstrado na (figura 5.1), pagina 44, o responsavel pelo gerenciamento,
pressupde que ele ja tenha conhecimento em tecnologia e tenha habilidade, diferente do
UsSuario que apenas se preocupa com a atividade que estd empenhado a fazer. Este responsavel
deve conhecer todo o ambiente do framework através de documentacdes e elementos para
preparar 0 ambiente 0 mais correto possivel, criando telas (Interfaces) aos usuérios, ou
utilizando IDE para criacdo de telas conversando com a APl onde a mesma fara o restante da
comunicacdo com o framework.

Como informado anteriormente, a parte tecnoldgica ndo necessita reinventar a roda, ou
seja, ndo ha necessidade para criar um framework de neg6cio fazer um novo sistema para
lidar com o banco de dados etc... pois existem outros frameworks com esta finalidade e com
isso tiraria o foco do framework proposto que facilita deixando o projeto agil, ficando mais
maleével e controlando as tarefas programadas.

A abstracdo do banco de dados, sera apenas um facilitador para o framework na
comunicagdo com o banco de dados, seja ele tradicional ou ndo, o que importa é que seja bem
compreendido pelo framework.

A API manda uma agdo e retorna um resultado onde as chamadas podem ser internas
ou externas. Os mddulos de negocio sdo onde encontra-se o diferencial do framework, sdo
sistemas genéricos onde tem o minimo necessarios para funcionar, porém, todos respeitam o
que o responsavel customizou. Este responsavel conhece a relacao entre cada um deles, pode
ndo saber como funciona mas sabe que pode mesclar (N) informagbes e cada um tem um

papel dentro do modulo de negocio.
e Projetos: seu papel € servir de numerador de todas as outras acdes.

e Atividades: sdo literalmente as acdes que estdo ocorrendo podendo estar ligadas ao

projeto e também as outras partes.

e Usuarios, permissdes e papeis: € um modulo que gerencia os demais. Ou seja,
quando € realizado um login, por exemplo, este modulo é chamado e ira reagir

conforme as ac¢des que foram programadas.

e Workflow: conforme as regras que sdo recebidas repercute para outras agoes, ou seja,
conforme as regras do workflow ele replica as demais, por exemplo, cria-se uma regra

de atividades de tempo limite de 2 dias, com isso, quando estiver expirando este tempo
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avisa 0s demais usuarios do projeto onde o responsdvel pode ampliar o prazo ou
fechar o projeto caso desejado. Permite também criar um novo projeto trazendo as

tarefas que ndo foram concluidas no projeto anterior.

e Relatdrios: sdo um compilador de informacgdes conforme o que foi programado no

sistema pelo responsavel, trard um relatério ja pronto e customizado.

e Custo, tempo e orcamento: estdo ligadas aos demais modulos, onde faz todo o
processo de calculo, analise e registra essas informagdes. Ou seja, demonstrara quanto
custou cada atividade desenvolvida ou em desenvolvimento, quanto tempo 0 usuario
trabalhou ou esta trabalhando no projeto, quanto de acerto do projeto (O quanto foi

pretendido e o quanto foi feito) este calculo é chamado de acuracia.

Como o framework trabalhara sobre outra tecnologia, a parte interna demonstrada na
(figura 5.1) pagina 44, fard com que o framework precise de tratamentos para cada
comunicacdo que serd realizada. Ou seja, transformara as ordens que estdo sendo realizadas
pelos usuarios mais as ordens do modelo de negécio em uma consulta personalizada. Por
padrdo sera registrado (O que o usuario fez, que horas acessou, do que ele participou, etc...).

O modulo de comunicacgédo possibilitara que todas as outras partes se comuniquem e
possam avisar 0s Usuarios que estdo no sistema. Exemplo: ao logar no sistema, se alguém
enviou um aviso anteriormente a pessoa que acaba de logar, ele obtém essas informac6es ou
avisos por e-mail, SMS etc...

Por se tratar de um framework de projetos ligados a negécios, e negdcios ndo é
limitados ao Pais de origem, ele ndo é amarrado a um idioma especifico, com isso, podera
obter personalizacbes de linguagens conforme as regras personalizadas que 0 USUario
pretender processando e devolvendo conforme solicitado.

A ideia geral de um framework de projetos e o foco em metodologias ageis € que elas
sdo dindmicas ndo sendo amarrada, igual ao modelo anterior PMBOK, possuindo (N)
possibilidades, sendo uma proposta de desenvolver algo diferenciado atendendo a qualquer

demanda de uma forma inteligente.
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CAPITULO 6 - CONCLUSAO

6.1 Considerac0es Iniciais

Neste capitulo serdo abordados o diferencial do framework proposto, seus pontos
fortes, fracos e uma pequena comparagdo com algumas ferramentas de mesma finalidade
atualmente no mercado.

Na secdo 6.2 serdo apresentados o diferencial do framework em relacdo a outros
modelos j& existentes e alguns pontos importantes do mesmo. Na subsecdo 6.3 serdo
apresentado as vantagens e desvantagens do framework proposto, fécil adaptacéo,
customizacdo e dependéncias. Na secdo 6.4 serdo abordados os resultados obtidos pelo
framework e alguns critérios de avaliacao realizado por pessoas da area que atuam no seu dia
a dia com outras ferramentas existentes. Na secdo 6.5 serdo abordados sugestbes para
trabalhos futuros, como pesquisas e desenvolvimentos, para melhoria e implementacdo do

framework proposto nesta tese.

6.2 Diferencial do Framework Proposto

Devido a demanda de produtos de software, pontos chave como cronograma,
qualidade, menos custo de desenvolvimento (retrabalho), satisfagdo do cliente, prazo de
entrega entre outros. Poucas empresas abordam esta metodologia para compreender e
disciplinar suas equipes para um desenvolvimento de software agil e de qualidade.

Muitas ferramentas existentes atualmente fazem com que 0s usuérios precisem se
adequar a elas. Com isso, um framework que possibilita se adequar aos usuarios por meio de
regras criadas pelos responsaveis do projeto (desenvolvedores) e ndo 0s usuarios se
adequarem ao sistema como as demais ferramentas, torna-se um diferencial atendendo a
qualquer demanda de uma forma ampla e inteligente, sendo dindmica e ndo amarrada a
nenhuma tecnologia.

Realizando uma breve comparacdo do Framework proposto com outros modelos ja
existentes no mercado atualmente, como Redmine e Project, dois dos modelos mais famosos
de gerenciamento de processos de software.

Tanto o Project quanto o Redmine trabalham com API e com possibilidades de
ampliar a maior parte de seus recursos. Mas o grande diferencial do Framework Proposto em

relacdo aos demais, além de utilizar API, é que ele seria um framework de negdcios.
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Ou seja, basearia na realizagdo de tarefas conforme necessidade dos usuérios, ndo
estaria preso e ndo possuiria um formato pronto para utilizagdo. Com isso, se adapta melhor a
realidade do cotidiano das empresas e a novas metodologias e variacdes das mesmas.

Outra questdo, é que a parte das telas (Visual do sistema), ndo nasce amarrada como
nos demais. O framework teria uma aplicacdo de telas demonstrativas, mas nao significa que
ela seria definitiva, pois podera criar N aplicagdes com utilizacdo do Framework gerando
assim o valor esperado pelo cliente no momento que ele necessitasse.

Outro ponto relevante do Framework seria a integracdo que podera ocorrer facilmente
com qualquer projeto, ou seja, qualquer sistema ja existente. N&o obrigatoriamente ir& seguir
regras bem definidas como os demais seguem, onde para criar um projeto o usuario precisa
mandar informacGes de um jeito ou de outro, pelas regras ja existentes que ndo sao maleaveis
ou limitadas as possibilidades basicas. Com o Framework proposto, a empresa pode desenhar
um modelo de projeto Unico. Ou seja, ela pode até utilizar um sistema de ordem de servigo, ou
até mesmo um ERP que ela possui, para consumir este projeto. Tornando assim, um modelo
de negdcio livre e dinamico.

A parte técnica do framework vai ser melhor elaborada em futuras situacGes, mas a
proposta inicial seria esta, de tornar um sistema de negocios fazendo esta parte genérica, que é
a comunicacdo com o0 banco de dados, a comunicacdo entre as pessoas, filtrar, ordenar e
organizar tudo conforme desejado pelo usuério. Dando total liberdade e personalizacdo ao
responsavel pelo sistema que com seu conhecimento podera criar e adaptar o framework a
suas necessidades.

O framework n&o se limita em metodologias como Scrum, XP ou qualquer outro, pois
foca na realidade da empresa, estando bem préximo do que a empresa precisa que na
realidade ndo é algo complexo cheio de amarracbes e que acaba ndo dando o resultado

esperado como alguns dos modelos ja existentes.

6.3 Vantagens e Desvantagens do Framework Proposto

Como citado ao longo do trabalho, a vantagem do modelo proposto é ele se adequar a
empresa, foram vistos diversos modelos que buscam solucionar a execucdo de projetos, mas
na realidade cada grupo dentro da empresa, tem necessidades que vao muito além do que
solugdes oferecem, ndo e pela quantidade de recursos que teremos a certeza da aplicacao

correta do projeto ou da boa comunicacdo necessaria para 0 sucesso, mas pela utilidade e
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valor final que é gerado, isso é a vantagem e o objetivo na proposta de um framework de
negacios.

A desvantagem deste modelo estara totalmente limitada ao nivel de conhecimento e
experiéncia da pessoa ou grupo de pessoas que serdo responsaveis pela traducdo das
necessidades da empresa ao fluxo de negdcios que o framework executara.

Este ponto apesar de ser algo muito critico para 0 sucesso ou insucesso ndo pode ser
um desestimulo para quem for concretiza-lo, assim € sugerido que além da montagem na do

sistema, também seja feita um bom material de apoio, com exemplos e aplica¢fes basicas.

6.4 Resultados obtidos (Critérios de Avaliacéo)

Ap6s a formatacdo da proposta desta solugdo, a mesma foi submetida a avaliacdo de
duas pessoas da area de TI, sendo as mesmas com experiéncia de mais de 5 anos na execugao
de projetos e testes, de um empresa de Marilia - SP.

Inicialmente foi apresentado os diferenciais do framework proposto, sendo estes ja
citados durante o decorrer desta dissertacdo, também foi buscado a opinido sobre a realidade
que cada um enfrenta no trabalho cotidiano, utilizando Redmine como ferramenta para o
desenvolvimento interno e 0 Microsoft Project para projetos externos.

O feedback foi muito favoravel, tendo respostas que confirmaram a necessidade de
uma solucao maleavel e amigavel a realidade, pois na empresa que trabalham se usa o Project
para o0 controle macro dos projetos junto ao cliente e 0 Redmine na execucdo das tarefas
necessarias, mas nao existe integracdo automatica entre os mesmos, gerando assim a
necessidade de controles paralelos como planilhas, arquivos textos dentre outros controles.

Apesar de cada ferramenta citada resolver bem o que se propdem, fica claro que nao
sdo satisfeitos os pontos chave que a empresa busca, como minimizagdo de custos, e um
planejamento mais simples de se executar, isso na pratica tem bom resultado devido o0 mérito

dos profissionais e ndo pelo fluxo em si.

6.5 Sugestdes de Trabalhos Futuros

Dando continuidade na proposta do trabalho desenvolvido nesta dissertagcdo, podem-se

realizar diversas pesquisas e/ou desenvolvimento para trabalhos futuros, como:
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e Colocar em pratica essa proposta, assim a mesmo se tornando um produto comercial,
ou de cddigo aberto, serd muito Util para solucionar na pratica as necessidades das

empresas perante os problemas comuns dos projetos.

e Adaptar este modelo proposto ao outras ferramentas com outros propositos, assim
contribuir para area de TI, principalmente para que desenvolvimento e tarefas
cotidianos nédo se limitem a solugdes ou modelos comuns, mas principalmente a forma
como as pessoas melhor produzam, ja que cada empresa ou grupo possui desafios e

limitacGes impossiveis de se prever completamente.

Como ultimas recomendac@es para um trabalho futuro, a respeito da execucao desta proposta:

Primeiro, buscar uma linguagem comum (ubiqua), algo compreensivel para as pessoas
do projeto, sendo as mesmas técnicas ou ndo, responsaveis pelo sistema e o framework, no
periodo quando esta dissertacdo foi realizada, as tecnologias mais vidveis para a execucao
desta tarefa é o BPEL (Business Process Executation Language ), um padrdo de linguagem
para descrever fluxos de negocios, ou modelos mais simplificados como YAML (YAML Ain't
Markup Language) ou DSL (Domain Specific Language — linguagem especifica de dominio),
estas sendo padrdo simples de expressdo as agdes que o sistema deve executar feita através de
uma linguagem proxima da natural, assim podendo ser revisado e melhorado continuamente.

Ainda na esfera de padrdes, um grande desafio € a modelagem dos dados
dinamicamente, este ponto é complexo, pois além de inimeras implementacdes e alteracGes
dos usuarios, deve interferir diretamente no desempenho do sistema, o padréo atual de banco
de dados relacionais ndo é a melhor escolha, mas caso pretenda utilizar o mesmo fica a
sugerido se aprofundar os estudos no modelo EAV (Entidade Atributo Valor) amplamente
divulgado pela empresa Magento, este permite criar bancos complemente dindmicos do
modelo fisico atual, mas saindo do modelo tradicional de bancos, essa solu¢do emergente
mais aconselhada é o modelo NoSqgl, este permite criacdo, manutencdo e manipulagdo
dindmica de dados com alto desempenho.

No interior do Framework de negocios, alem da criagio de um modelo de
interpretagdo das regras de negdcio, outro ponto chave é o relacionamento interno dos
modulos, para isso ocorrer sem que haja amarragdo dos mesmos é sugerido o uso de um
modelo amplamente utilizado do framework web Django, chamado sinais (signals), na pratica

todas as acOes que devem ser utilizados por outros modulos ndo séo instanciados, e sim
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registram através desses sinais, que poderao ser usados. Assim, dinamicamente um modulo de
baixo nivel responséavel por interpretar os demais modulos facilmente integra as agdes. EX.:
sistema projetos precisa enviar um e-mail a cada nova intera¢do, e 0 mesmo estdo descritos
nas regras, mas o envio de e-mails é acdo exclusiva do médulo de comunicacdo, neste caso se
o mesmo for um sinal registrado, quando solicitado envio de e-mail é feito pelo outro modulo

de forma natural no fluxo.
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