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“O nosso mundo interior deve estar absolutamente no
centro de nossos interesses. Nao podemos gastar as
nossas forcas intelectuais sé para dominar uma
imensa quantidade de conhecimentos. Devemos
igualmente servir-nos mais intensamente delas para
explorar e dominar os instintos. Mais tarde n&o
podemos entrar na vida como pessoas que conhecem
todas as formulas e capacidades para dominar e
utilizar as forcas da natureza, mas nado sabem
absolutamente o que fazer frente as forcas
elementares do seu interior”.

(KENTENICH, Pe. José, 1952).



RESUMO

SANTOS, Leonardo Sanches dos. Melhoria da comunicag&o no desenvolvimento
distribuido de software baseado em Scrum. 2016. 170f. Dissertacdo de Mestrado
(Mestrado Profissional em Informatica), Programa de Pds-Graduagédo em Informatica.
Universidade Tecnoldgica Federal do Parana. Cornélio Procopio, 2016.

O desenvolvimento de software entre equipes geograficamente distribuidas tem
adquirido relevancia devido a interesses das organizacoes, relacionados a custos de
projetos, busca de profissionais multidisciplinares e especializados ou visando ampliar
a cobertura de seus clientes, atendendo-os de forma mais globalizada. Porém, apesar
dos beneficios existentes, ha algumas dificuldades oriundas da distribuicdo de
equipes que séo inerentes da dispersdo temporal e geografica. Estas dificuldades
incluem as diferencas culturais, linguisticas, temporais entre outras, que
comprometem a qualidade da comunicacdo e consequentemente interferem na
compreensdao mutua entre as equipes que desenvolvem um mesmo projeto de
software. O objetivo deste trabalho é apresentar uma melhoria de um processo de
desenvolvimento distribuido de software (DDS), baseado em Scrum, capaz de
minimizar as interferéncias e perdas de informacdes, descentralizacdo de
conhecimentos em pessoas especificas e melhorar no fluxo de comunicacao e
disseminacéao das informacdes. Um caso real foi abordado e para o desenvolvimento
deste trabalho o método de pesquisa adotado foi a pesquisa-acdo. Neste cenario real
haviam problemas originados da comunicacédo ineficiente entre seus atores e exigiu
que o desenvolvimento desta pesquisa tivesse varias iteracdes e retroalimentacdes
até atingir a maturidade. A melhoria da comunicacgéo foi alcangada e € a principal
contribuicéo deste trabalho.

Palavras-chave: Desenvolvimento Distribuido de Software. DDS. Comunicacgao.
Scrum.



ABSTRACT

SANTOS, Leonardo Sanches dos. Improved communication in distributed
software development based on Scrum. 2016. 170f. Master Essay — Applied
Computing. Federal Technological University of Paran&. Cornélio Procépio, 2016.

Software development between geographically distributed teams has acquired
relevance due to interests of organizations, project-related costs, looking for
multidisciplinary and specialized professionals or aiming to expand the coverage of its
customers, serving them in a globalized form. However, despite the existing benefits,
there are some difficulties originated from the distribution of teams that are inherent in
the temporal and geographic dispersion. These difficulties include the cultural,
linguistic, temporal among others, which affect the quality of communication and
consequently interfere with the mutual comprehension between the teams which
develop the same software project. Thus, the aim of this work is to present an
improvement in the process of distributed software development (DSD) based on
Scrum, capable to minimize interference and information losses, decentralization of
knowledge in specific people and improve the communication flow and dissemination
of information. A real case was discussed and as for the development of this work the
action research was the approach employed in this study. In this scenario, problems
originated from inefficient communication between their actors and demanded that the
development of this research present several iterations and feedbacks in order to
reach its maturity. Improved communication has been achieved and is the main
contribution of this work.

Keywords: Distributed Software Development. DSD. Communication.
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1 INTRODUCAO

No ambiente competitivo e dindmico da atualidade, as organizacbes vém
investindo e buscando cada vez mais a inovagdo com o melhorar de seus processos.
As organizagfes procuram também obter reconhecimento e competitividade global,
tornando-se comum encontrar empresas motivadas a aderir ao modo de
desenvolvimento de software com equipes distribuidas, ou seja, equipes localizadas
geograficamente distantes, estando essas dispersas até mesmo entre continentes
(SOARES et al., 2007; TRINDADE; MORAES; MEIRA, 2008).

Segundo Carmel (1999) e Audy e Prikladnick (2007), o Desenvolvimento
Distribuido de Software (DDS) tem ganhado forcas devido aos interesses das
organizacbes em reduzir custos de projetos, adquirir profissionais mais
especializados, conquistar uma presenca globalizada, além de se aproximar de
clientes em modo geral.

O desenvolvimento distribuido torna-se cada vez mais evidente entre as
organizacdes, pois as empresas visam, frequentemente, a ter maior ganho de
produtividade, qualidade e flexibilidade no desenvolvimento de seus produtos, além
da busca por reducdo de custos e de problemas logisticos relacionados ao
posicionamento/distribuicdo das partes interessadas. (BABAR; KITCHENHAM;
JEFFERY, 2006; SENGUPTA; CHANDRA; SINHA, 2006).

O DDS é definido e caracterizado, principalmente, pela colaboracdo e/ou
cooperacao entre departamentos de organizacdes e pela criacdo de grupos de
pessoas que trabalham em um projeto comum, porém localizados de forma geografica
elou, temporalmente, dispersos (PRIKLADNICK et al., 2004; HUZITA et al., 2004).

De acordo com Herbsleb e Moitra (2001), o DDS destaca-se pelas questdes
estratégicas (decisao de desenvolver ou ndo um projeto de forma distribuida, tendo
por base analises de risco e custo-beneficio); questdes culturais (valores, principios,
etc., entre as equipes distribuidas); questbes técnicas (fatores relativos a
infraestrutura tecnolégica e ao conhecimento técnico necessario para o
desenvolvimento dos projetos distribuidos, tais como redes de comunicacgao de dados,
plataformas de hardware, ambiente de software, processo de desenvolvimento, etc.);
e questbes de gestdo do conhecimento (fatores relativos a criacdo, armazenamento,

processamento e compartilhamento de informacdes nos projetos distribuidos).
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Essa prética muitas vezes acontece em um mesmo pais por conta de
incentivos fiscais ou de concentracdo de massa critica em determinadas areas na
busca por vantagens competitivas. No entanto, existem organiza¢cdes que buscam
solucbes globais, potencializando os problemas e os desafios existentes
(PRIKLADNICK; AUDY, 2006).

Esses desafios podem inviabilizar um projeto, inclusive pelas interferéncias na
comunicacao entre equipes dispersas. Alguns desses desafios sdo potencializados
pelos seguintes fatores: dispersdo geografica (distancia fisica dos membros);
dispersdo temporal (diferencas de fuso-horéario); e diferencas culturais (idioma,
tradigcOes, leis, costumes, regras e comportamentos). (CARMEL, 1999).

Devido a descentralizacdo das empresas e ao aumento da producédo de
software distribuido, o processo de desenvolvimento de software torna-se mais
complexo, exigindo que as organiza¢cdes busquem modelos de colaboragdo que
consigam atender as caracteristicas e necessidades dos cendrios dos projetos
(ROCHA et al., 2010).

O processo de software é composto por varias etapas que comecam no
levantamento de requisitos e seguem até a entrega final do produto. Essas etapas séo
controladas por modelos de processos que comunicam informacdes e/ou artefatos,
entre eles temos Pressman (2006) e Summerville (2005).

Dentre esses processos, a comunicacdo € essencial a qualquer tipo de
projeto, independentemente de sua complexidade. Nos projetos distribuidos ha um
fluxo constante de informacdes sobre o andamento e repasse das atividades entre os
stakeholders (envolvidos ou afetados por um projeto ou por seus resultados, seja uma
pessoa, grupo ou organizacdo). Tal fluxo é de extrema importancia no
desenvolvimento de um projeto em que as informacdes geradas sejam armazenadas
de forma adequada e consistente, além de distribui-las aos envolvidos. (MARTINS,
2010).

Para Farias Junior et al. (2009), o processo de desenvolvimento de software
com equipes dispersas depende, largamente, da comunicag¢éo entre os envolvidos no
projeto, seja de forma direta ou indireta. Nesse contexto, a falta de um processo de
comunicacdo bem definido ou a auséncia de uma padronizacdo adequada para o
DDS, torna-se um fator critico para o sucesso dos projetos.

Santos (2011) cita que apesar das vantagens oriundas da disperséo fisica e

temporal das equipes, as organizagdes precisam se atentar aos desafios gerados por
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meio da préatica DDS relacionados tanto a comunicacéo, quanto a coordenacédo e
cooperacdo na execucdo das tarefas, tais como: os niveis de distancia entre
membros, diferencas culturais, fusos horarios, falta de padronizacdo de processos,
incompatibilidade de ferramentas e infraestrutura.

Segundo Betz e M&ki6 (2007 apud Santos, 2011), cerca de 40% dos projetos
distribuidos fracassam devido a complexidade e aos desafios inerentes deste cenario.
Essas dificuldades dificultam o gerenciamento de projetos e, deste modo, torna-se
necessario a utilizacdo de métodos, processos e ferramentas que sejam mais
adequadas ao contexto distribuido.

Nesse contexto, com a busca das organizacbes por maior agilidade e
flexibilidade no desenvolvimento e entrega dos produtos, as metodologias ageis
ganham maior relevancia (BORGES JUNIOR et al., 2010).

Vargas (2005) cita que devido a pouca documentacdo exigida pelas
metodologias ageis e ao dinamismo das informacdes geradas em projetos dessa
natureza, a comunicacao entre as equipes distribuidas torna-se complexa. I1sso ocorre
pelo fato dos projetos serem realizados por pessoas, as quais necessitam de
comunicacao para compreender como as tarefas sdo desenvolvidas e quais objetivos
deverédo ser alcancados. Ressalta ainda que a comunicacao necessita de recursos
para troca de informacdes a fim de promover a compreensao mutua, item essencial
no gerenciamento de qualquer projeto.

De acordo com Audy e Prikladnick (2007), para se obter qualidade na
comunicacdo entre todos os stakeholders € necessario que haja uma avaliacdo e
gerenciamento constante do fluxo de comunicacdo gerado pelos times distribuidos.
Dessa forma, eles podem ser avaliados e definidos como um conjunto de processos
necessarios para garantir de forma adequada a geracéao, a coleta, a disseminacéo, o
armazenamento e o descarte das informacdes de um projeto. Com base nos desafios
e problemas decorrentes do desenvolvimento de projetos distribuidos com a utilizagéo

de metodologia &gil, surgiram os objetivos deste trabalho.

1.1 Objetivos

O objetivo deste trabalho é propor uma melhoria do fluxo de comunicacgao
entre equipes, geograficamente distribuidas, além da disseminacgéo e armazenamento

das informacdes geradas por stakeholders os quais atuam com projetos distribuidos
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com Scrum, a fim de que n&do haja perda da produtividade das equipes de
desenvolvimento.

Com a produgcdo de software acontecendo de maneira distribuida, o
desenvolvimento de software torna-se mais complexo e, consequentemente,
necessita de maior controle do fluxo de comunicacéo gerado pelas equipes envolvidas
no projeto. Além do controle e organizacdo da comunicacdo, outro ponto,
extremamente importante, € a forma como a comunicacdo € disseminada e
armazenada entre os stakeholders para que néo haja perda de informacdes e impacto
na produtividade das equipes de desenvolvimento.

O método utilizado neste trabalho foi a pesquisa-acédo realizada em um
cenario de desenvolvimento distribuido de software, no qual € executado projetos com
a utilizacado de métodos ageis e ferramentas groupware para o gerenciamento e trocas

de informacdes entre as equipes, geograficamente, dispersas.

1.2 Motivagéo e justificativa

As organizacdes tém distribuido o desenvolvimento de seus projetos devido
as vantagens desse processo, como estar proximo ao mercado local, necessidade de
recursos globais disponiveis a qualquer hora, rapida formacdo de organizacbes e
equipes virtuais para explorar oportunidades locais, além das vantagens do fuso
horario, se for o caso, para o desenvolvimento continuo do projeto, ou seja, 24 horas
continuas. (PRIKLADNICK, 2003). Porém, para Audy e Prikladnicki (2007), projetos
desenvolvidos de maneira distribuida fazem ampliar os problemas inerentes ao
desenvolvimento tradicional, gerando dessa forma novos desafios ao adicionar
distancia fisica, disperséo temporal e diferencas culturais.

Para Souza (2007), uma das grandes dificuldades no desenvolvimento
distribuido € a comunicacao, o qual ressalta que é preciso haver meios eficientes que
ultrapassem as barreiras impostas pelo desenvolvimento em locais diferentes.

Segundo o estudo realizado por Santos (2014), as principais dificuldades na
gestdo da comunicacdo no DDS concentram-se em diferencas culturais, dispersao
geografica, diferenca de fuso horario, planejamento da comunicacdo, atraso da
informacado, gerenciamento dos times, sobrecarga de informacdes e meios de

comunicacao.
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Existem varios aspectos que influenciam a comunicacdo realizada por
equipes distribuidas, entre esses estdo: a fraca percepcdo no ambiente
compartilhado, a dificuldade em coordenar as tarefas realizadas, a baixa frequéncia
de comunicacao, a dificuldade em estabelecer redes de contato, o baixo nivel de
confianga dos envolvidos e a diferenca cultural entre as equipes. (TRINDADE;
MORAES; MEIRA, 2008).

Além dos desafios gerados pelo DDS, a utilizacdo desse em conjunto com 0s
métodos ageis torna o cenario ainda mais desafiador, em razdo da falta de
documentacdo e dinamismo desse processo. Entretanto, uma das maiores
motivacbes da utilizacdo de métodos &geis sdo os beneficios trazidos para a
organizacdo em virtude do valor agregado pelo cliente com qualidade e agilidade.
(SHALLOWAY; BEAVER; TROTT, 2009). Métodos ageis ajudam as organizacdes a
responder mais rapidamente as necessidades do mercado, muitas vezes, resultando
em grande vantagem competitiva (GOMES, 2013).

Desse modo, para que ndo haja interferéncias e perdas de informacfes no
dinamismo dos métodos ageis, € necessario que as organizacdes gerenciem o fluxo
de comunicacao gerado por meio dos times distribuidos. Esse tipo de gerenciamento
pode ser definido como o conjunto de processos necessarios para garantir de forma
adequada a geracéo, a coleta, a disseminacdo, o armazenamento e o descarte das
informacdes de um projeto. (GUIDE, 2004).

No estudo realizado por Santos (2014), foi possivel identificar alguns
problemas decorrentes do cenario DDS em conjunto com o método agil, como:
auséncia de formalizacdo e padronizacdo da comunicagédo, centralizacdo de
conhecimento em recursos especificos e alto nivel de interferéncia nas equipes
técnicas.

Com base nesse contexto, essa pesquisa surgiu com o intuito de mapear o
fluxo de comunicacdo do cenario da organizacdo estudada, a fim de identificar os
principais problemas existentes neste ambiente e propor uma solugdo para 0s
problemas encontrados em relagdo a comunicacgéo, disseminagcédo e armazenamento

de informagdes.
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1.3 Estrutura do trabalho

Este trabalho estd organizado, contando com este capitulo, da seguinte

maneira:

I. Capitulo 1 — Introducéo: visa a posicionar o leitor em relacdo ao projeto,
apresentando-o uma breve explanacdo sobre o contexto da pesquisa,
principais vantagens e desvantagens do ambiente em que o projeto esta
inserido e ainda apresenta 0s objetivos e uma motivagao para execugao
deste trabalho.

II. Capitulo 2 — Revisao Bibliografica: este capitulo visa proporcionar ao leitor
um embasamento tedrico sobre 0s temas e principais autores da literatura
gue serdo abordados durante toda a execucao deste projeto.

lll. Capitulo 3 — Métodos e Procedimentos de Pesquisa: apresenta uma breve
introducéo sobre o tema, o método de pesquisa definido para execucao
deste trabalho, a configuracéo e o protocolo de pesquisa.

IV. Capitulo 4 — Operacionalizacdo: apresenta a operacionalizacdo de todas
as iteracfes do método de pesquisa aplicado para chegar ao resultado
final do trabalho. Nesse s&o descritos 0s seguintes assuntos: cenario
identificado, contexto da pesquisa, resultados e contribuicbes em cada
iteracao.

V. Capitulo 5 — Resultado Final: nesse, apresenta-se o resultado final do
trabalho, isto é, todas as caracteristicas do modelo de comunicacéo criado,
tais como: papéis, cerimdnias, tipos e fluxos de comunicacao e artefatos.

VI. Capitulo 6 — Concluséo: descreve a conclusdo referente ao trabalho
realizado e as contribuicBes dadas ao projeto.

Neste trabalho, definiu-se que a autoria sera do proprio autor (autoria prépria)

guando houver algum elemento grafico no texto, como figuras, tabelas ou quadros e,
que para esses ndo forem indicadas as citacdes de suas fontes. Ainda, as siglas,

acrdnimos e palavras estrangeiras serdo explicados na sua primeira ocorréncia.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Este capitulo apresenta a revisdo bibliografica realizada a respeito dos
conceitos utilizados para a execucdo deste projeto de pesquisa, a qual esta dividida
em quatro subsecdes: Métodos Ageis, Desenvolvimento Distribuido de Software
(DDS), Comunicagao em DDS e Ferramentas de Apoio ao DDS.

2.1 Métodos &geis

No inicio da década de 90, com o objetivo de desburocratizar os processos
de desenvolvimento de software, novos conceitos chamados de “processos leves”,
como Scrum, Extreme Programming (XP), e Feature Driven Development (FDD),
comecaram a emergir na tentativa de mostrar-se mais bem-sucedidos do que
tentativas anteriores. (GOMES, 2013).

Com o grande numero de referéncias a esses processos leves, que se
destacaram em relacdo aos constantes fracassos de projetos, utilizando abordagens
tradicionais, um grupo de profissionais do desenvolvimento de software reuniram-se
para discutir melhores praticas de desenvolver softwares. Esse encontro deu origem
ao manifesto agil.

Segundo Beck et al. (2001), o manifesto agil valoriza os seguintes principios:

= Individuos e a interacdo entre eles mais que processos e ferramentas;
= Software em funcionamento mais que documentacéo abrangente;
= Colaboragédo com o cliente mais que negociacao contratual,
= Responder a mudangas mais que seguir um plano.
Além desses valores citados, o Manifesto Agil é composto por mais doze
principios (BECK et al., 2001):
= Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente por meio da entrega continua
e adiantada de software com valor agregado.

= Mudangas nos requisitos sao bem-vindas, mesmo tardiamente no
desenvolvimento. Processos ageis tiram vantagem das mudancas visando
a vantagem competitiva para o cliente.

= Entregar, frequentemente, software funcionando de poucas semanas a

poucos meses, com preferéncia a menor escala de tempo.
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» Pessoas de negdcio e desenvolvedores devem trabalhar, diariamente, em

conjunto por todo o projeto.

= Construa projetos em torno de individuos motivados. Dé a eles o ambiente

e 0 suporte necessario e confie neles para fazer o trabalho.
= O método mais eficiente e eficaz de transmitir informacgdes para e entre
uma equipe de desenvolvimento é por intermédio de conversa face a face.
= Software funcionando é a medida primaria de progresso.
= Os processos ageis promovem desenvolvimento sustentavel. Os
patrocinadores, desenvolvedores e usuarios devem ser capazes de
manter um ritmo constante indefinidamente.

= Continua atencéo a exceléncia técnica e bom design aumenta a agilidade.

= Simplicidade — a arte de maximizar a quantidade de trabalho n&o realizado

— € essencial.

= As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de equipes auto-

organizaveis.

= Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como se tornar mais eficaz

e entéo refina e ajusta seu comportamento de acordo.

Os profissionais que deram origem ao manifesto agil foram Kent Beck, Mike
Beedle, Arie van Bennekum, Alistair Cockburn, Ward Cunningham, Martin Fowler,
James Grenning, Jim Highsmith, Andrew Hunt, Ron Jeffries, Jon Kern, Brian Marick,
Robert C.Martin, SteveMellor, Ken Schwaber, Jeff Sutherland e Dave Thomas.

Segundo Gomes (2013), o Manifesto Agil é o embasamento filosofico de todos
os métodos ageis e métodos de desenvolvimento de software ligados a ele. A maioria
desses métodos utilizam-se de ciclos curtos, 0os quais sdo chamados de iteracoes e
normalmente tém duracdo de poucas semanas, com intuito de recolher feedback
constantes e respostas mais rapidas para possiveis mudancas.

De acordo com Pham e Pham (2012), enquanto o Manifesto Agil lida com o
desenvolvimento de software, a “Declaracdo de Interdependéncia”, em inglés,
“Declaration of Interdependence” ou DOI, cuida da gestdo de projetos agil, o qual foi
criado por outro grupo de especialistas em 2005. Conforme Anderson et al. (2005),
para alcancar resultados bem-sucedidos, o DOI valoriza os seguintes principios:

= Aumentar o retorno de investimento, tornando o fluxo continuo de valor o

nosso foco;
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= Entregar de resultados confiaveis, engajando os clientes em interacdes

frequentes e propriedade compartilhada;

= Esperar as incertezas e gerenciar levantando-as em conta, por meio de

iteracOes, antecipacao e adaptacao;

= Promover criatividade e inovacao reconhecendo que os individuos séo a

fonte Gltima de valor e criar um ambiente que eles fazem a diferenca;

»= Impulsionar o desempenho por meio do compromisso do grupo em obter

resultados e da responsabilidade compartilhada pela eficacia do grupo;

» Melhorar a eficacia e a confiabilidade por meio de estratégias, processos

e préticas;

Os profissionais que deram origem ao DOI foram David Anderson, Sanjiv
Augustine, Christopher Avery, Alistair Cockburn, Mike Cohn, Doug DeCarlo, Donna
Fitzgerald, Jim Highsmith, Ole Jepsen, Lowell Lindstrom, Todd Little, Kent McDonald,
Pollyanna Pixton, Preston Smith e Robert Wysocki.

Dessa forma, com a busca das organizacBes por maior produtividade e
eficiéncia no desenvolvimento de seus produtos, os métodos ageis vém ganhando
maior relevancia, apresentando maior agilidade e flexibilidade no processo de
construcdo e entrega dos produtos, além de trazer beneficios como reducéo de prazos
de entrega e menor burocracia no desenvolvimento se comparado aos processos
tradicionais. (BORGES JUNIOR et al., 2011).

Scrum (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013), Extreme Programming (XP)
(BECK, 2000) e Feature Driven Development (FDD) (PALMER; FELSING, 2001) sao
exemplos de métodos ageis e cada um deles possui uma abordagem diferente em
relacdo a valores, praticas e reunifes. Dentre as metodologias exemplificadas, para
realizacdo deste trabalho, serd utilizado o método agil Scrum, o qual, de acordo
Schwaber e Sutherland (2013), possui uma abordagem mais voltada a gestao, com

maior foco nas reunides, no planejamento e na melhoria continua.

2.1.1Scrum

Scrum é um framework criado por Ken Schwaber e Jeff Sutherland usado para
gerenciar o desenvolvimento de produtos complexos desde o inicio de 1990. Scrum
nao € um processo ou uma técnica para se construir novos produtos, ele é um

framework em que se pode empregar varios processos e técnicas. Este framework
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consiste em times associados a papeis, eventos, artefatos e regras, em que cada
componente serve a um proposito especifico e essencial para o uso e sucesso do
Scrum. (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013).

Conforme Schuwaber e Sutherland (2013) e Gomes (2013), o time do Scrum
€ composto por trés papéis principais: o Product Owner, o Time de Desenvolvimento
e 0 Scrum Master, compondo um time auto-organizavel e multifuncional. Times auto-
organizaveis buscam pela melhor maneira de concluir o seu trabalho ao invés de
serem conduzidos por pessoas fora do time. Times multifuncionais ndo dependem de
esforco externo para realizacao de suas atividades, possuem todas as competéncias
necessarias para realizacao de seu trabalho.

O Product Owner é o responsavel por maximizar o valor do produto e o maior
interessado pelo software, normalmente, € aquele que teve (ou representa aquele que
teve) a necessidade do produto. Define o que deve ser feito e prioriza as
funcionalidades a serem desenvolvidas, mantendo-as em um artefato chamado de
Product Backlog. (GOMES, 2013). O Product Backlog € uma lista de requisitos
priorizada, que pode conter itens de diversos aspectos, indo de negdcio a tecnologias,
questdes técnicas e correcdes de bugs. (PHAM; PHAM, 2012).

De acordo com Schuwaber e Sutherland (2013), o Product Owner € o Unico
responsavel por gerenciar o Product Backlog. O gerenciamento do Backlog inclui:

= Expressar de forma clara e objetiva os itens do Product Backlog;

= Priorizar os itens do Product Backlog para facilitar que as metas e missoes

sejam cumpridas;

= Garantir que o Product Backlog seja visivel, transparente e claro para

todos os membros do projeto;

= Garantir que o Time de Desenvolvimento possa compreender os itens do

Product Owner no nivel necessario.

O Product Owner também tem a obrigacdo de obter todas as informagfes dos
stakeholders ou usuarios que os representam e, além de documenta-las no Product
Backlog, passar todas as informac¢des de negdcio que for necessaria para que a
equipe possa transformar suas ideias em software. (GOMES, 2013; PHAM; PHAM,
2012).

Segundo Pham e Pham (2012), as qualidades que um Product Owner deve

possuir séo:
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= Saber como gerenciar com sucesso as expectativas dos stakeholders e

suas prioridades por vezes conflitantes;

= Ter visdo clara e conhecimento do produto;

= Saber como coletar requisitos, para transformar a visao do produto em um

bom Product Backlog;

= Estar completamente disponivel para se engajar com a equipe,

independentemente da fase do ciclo;

= Conseguir organizar e controlar multiplas atividades, enquanto mantém a

situacao em perspectiva, além de manter a compostura;
»= Ter conhecimento de como comunicar a visdo do produto, ndo so para a
equipe envolvida, como também para a empresa e clientes a fim de manter
a confianca do projeto intacta durante a sua execucao.

= Ser um bom lider, capaz de guiar, treinar e dar suporte a equipe sempre
que for necessario, certificando-se que o negocio receberd o valor
esperado do setor de TI.

De acordo com Schuwaber e Sutherland (2013), as decisdes do Product
Owner sao visiveis no conteudo e na priorizacdo do Product Backlog e para que esta
funcdo seja executada com exceléncia, toda a organizacdo deve respeitar as suas
decisdes.

Outro papel dentro da equipe € o Scrum Master, também conhecido como
facilitador. Segundo Gomes (GOMES, 2013), este papel é responsavel por manter o
processo ativo, certificando-se que todas as regras sejam aplicadas, e possui a funcao
de remover todos os impedimentos da sua equipe, ou seja, resolver qualquer
problema que possa impedir o progresso do desenvolvimento do projeto, garantindo
gue o objetivo da iteracéo seja realizado com sucesso.

De acordo com Gomes (2013), o Scrum Master ndo atua como gerente ou
chefe da equipe, pois ela deve ser auto-organizavel. O Scrum Master ndo possui a
responsabilidade de determinar o que cada membro da equipe deve ou néo realizar,
ou seja, a propria equipe se compromete com a entrega das funcionalidades e se auto-
organiza, definindo por quem e em qual momento as atividades deverdo ser
realizadas.

O Scrum Master também tem a funcéo de ajudar e facilitar o entendimento de
todas as areas envolvidas dentro do projeto, trabalhando em conjunto desde o Product

Owner até a organizacdo como um todo. Baseado em Schuwaber e Sutherland
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(2013), as caracteristicas sdo atribuidas ao Scrum Master em relacdo a sua

contribuicdo aos demais envolvidos no projeto.

Segundo Schuwaber e Sutherland (2013), o Scrum Master trabalhando para

o0 Product Owner deve:

Encontrar técnicas para aperfeicoar o gerenciamento do Product Backlog;
Comunicar-se de forma clara sobre a visdo, objetivo e itens do Product
Backlog para o Time de Desenvolvimento;

Ensinar ao Time de Desenvolvimento como criar itens no Product Backlog
de forma clara e concisa;

Compreender o planejamento do produto a longo prazo no ambiente
empirico;

Facilitar os eventos do framework conforme sdo sugeridos.

O Scrum Master trabalhando para o Time de Desenvolvimento:

Capacitar o autogerenciamento e interdisciplinaridade do Time de
Desenvolvimento;

Ensinar e coordenar o Time de Desenvolvimento na construcdo de
produtos de alto valor e qualidade;

Remover impedimentos do Time de Desenvolvimento em relacdo a
execucao dos projetos;

Facilitar os eventos do framework conforme séo sugeridos;

Treinar o Time de Desenvolvimento em ambientes organizacionais nos

quais o Scrum nao é totalmente adotado ou compreendido;

O Scrum Master trabalhando para a organizacao:

Liderar e capacitar a organizacéo para implantacdo do framework Scrum;
Planejar implementacdes Scrum dentro da organizacéao;

Auxiliar os funcionarios e partes interessadas na compreensao e
aplicabilidade do Scrum;

Realizar mudancas que ajudam no aumento da produtividade do Time
Scrum,;

Trabalhar em conjunto com outros Scrum Master para aplicacao eficaz do

Scrum em outros projetos dentro da organizacao;

Para Pham e Pham (2012), as principais qualidades que um Scrum Master

deve possuir sao:
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= Conhecimento aprofundado sobre o Scrum na vida real, tanto na teoria,
guanto na pratica;

= Excelente habilidade de lider-facilitador;

= Fortes competéncias organizacionais;

= Habilidades de comunicacéo;

= Habilidades de apresentacéo;

= Competéncias para resolucao de conflitos;

» Habilidades de desenvolvimento humano.

Dentre os trés principais papéis do Scrum, ha também o Time de
Desenvolvimento. Segundo Schuwaber e Sutherland (2013), o Time de
Desenvolvimento consiste de profissionais 0os quais realizam o trabalho de entregar
uma versao usavel que, potencialmente, incrementa ao final de cada sprint uma fatia
do produto final. Estes times sdo estruturados e autorizados pela organizagdo para
gerenciar o seu proéprio trabalho. Suas caracteristicas principais:

= SA&o auto-organizaveis, ou seja, ninguém diz como transformar o Product
Backlog em incrementos de funcionalidades;

» Sao multifuncionais, possuem todas as competéncias necessarias para
criar o incremento do produto;

» Individualmente, os integrantes do Time de Desenvolvimento podem ter
habilidades especializadas e area de especializacdo, porém sempre a
responsabilidade pertence a todo o time;

» Times de Desenvolvimento ndo contém sub-times dedicados a dominios
especificos de conhecimento, como por exemplo, teste ou andlise de
negocios.

De acordo com Schuwaber e Sutherland (2013), € recomendado que um Time
de Desenvolvimento seja composto entre trés e nove integrantes, pois menos que trés
a iteracdo acaba diminuindo, o que resulta em queda na produtividade. Em times com
mais de nove integrantes é exigido muita coordenacdo, aumentando dessa forma a
complexidade para um processo empirico gerencial. Vale ressaltar que os papéis de
Product Owner e Scrum Master ndo devem ser incluidos nesta contagem, a nao ser
gue eles também executem o trabalho do Product Backlog.

O Scrum € um dos frameworks mais populares na atualidade e tem foco maior
nos aspectos gerenciais do desenvolvimento de software. Nele, cada iteracdo é

chamada de Sprint. Geralmente, cada Sprint tem um periodo de um més ou menos, 0
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qual pode variar de poucos dias a algumas semanas. (GOMES, 2013; SCHWABER,;
SUTHERLAND, 2013).

As Sprints sdo compostas por uma reunido de planejamento, reunides diarias,
um trabalho para execucédo das atividades planejadas, uma revisao de Sprint e uma
reunido de Retrospectiva. (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013).

De acordo com Pham e Pham (2012), a reunido de planejamento pode levar
Nno maximo oito horas para se planejar um Sprint de um més de duracéo, no caso de
Sprints menores, esse tempo pode ser, relativamente, menor. Para (Guia Scrum), a
reunido de planejamento de Sprint deve responder as seguintes questdes:

= Qual é o objetivo da Sprint?

= Quais itens do Product Backlog podem ser entregues como resultados do

incremento da proxima Sprint?

= Como devera ser realizado o trabalho para que consigam entregar os itens

planejados para a Sprint?

ApoOs a realizacdo da reunido de planejamento e definicdo das metas da
Sprint, a equipe comega a trabalhar nas atividades de acordo com a priorizagao
realizada na Sprint Backlog, as quais representam maior valor para o produto de
acordo com o Product Owner. A Sprint Backlog € um conjunto de itens do Product
Backlog selecionados para a Sprint, a fim de prever a respeito de qual funcionalidade
estara pronta ao final da iteracdo e sobre o trabalho necessario para atingir o objetivo
da Sprint. (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013).

Ao longo da Sprint, todos os dias € realizada uma reunido com o objetivo de
a equipe conversar acerca do andamento das atividades. Segundo Schuwaber e
Sutherland (2013), a reunido diaria € um evento que deve durar entre quinze a trinta
minutos, dependendo do tamanho da equipe. Essa reunido é feita para inspecionar o
trabalho que foi realizado desde a Ultima reunido diaria, progresso em direcdo ao
objetivo da Sprint, se ha algum impedimento o qual precisa ser resolvido e para
planejar o trabalho que sera realizado até o dia seguinte.

No final de cada iteracdo, a equipe se reunira com o Product Owner para
realizagdo da reunido de Revisdo de Sprint a qual é organizada pelo Scrum Master. A
reunido normalmente demanda quatro horas de duracéo, dependendo da extensao
da Sprint. O objetivo da reunido promover uma discussao conduzida pelo Time de
Desenvolvimento, o Scrum Master e Product Owner, sobre o que foi ou néao realizado

de acordo com o planejamento realizado e para recolher o feedback da equipe em
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relacdo as atividades concretizadas. Assim, o Product Owner também define se
haverd alguma mudanca em relacdo ao foco do produto e as prioridades das
atividades. (PHAM; PHAM, 2012).

Logo apods a reunido de Revisdo da Sprint, contudo antes do inicio da proxima
Sprint, o Time de Desenvolvimento e o0 Scrum Master reinem-se para realizar a
Retrospectiva da Sprint, a fim de coletar os principais acontecimentos da Sprint e
discutir sobre as licbes aprendidas e melhorias as quais podem ser aplicadas ao
processo. Essa reunido tem, normalmente, trés horas de duracéo, dependendo do
tamanho da Sprint que esta sendo analisada. (PHAM; PHAM, 2012; GOMES, 2013).

A Figura 1 tem como objetivo ilustrar o ciclo de vida completo do framework

Scrum relatado de maneira tedérica até o momento:
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2.2 Desenvolvimento distribuido de software

O Desenvolvimento Distribuido de Software (DDS), efetivamente, iniciou no
comeco dos anos 90, porém se tornou uma poderosa estratégia competitiva na Gltima
década, a crescente popularidade gerou uma diversificada experiéncia industrial e
revolucionou a maneira de se pensar em construir software. (PRIKLADNICKI; AUDY;
SHULL, 2010 apud CARMEL; TJIA, 2005; SANGWAN, R. et al., 2007).

O DDS é caracterizado como um ambiente no qual stakeholders envolvidos
em um processo de desenvolvimento de um mesmo projeto se encontram dispersas
geografica ou temporalmente, ou até mesmo as duas situacdes simultaneas. (AUDY;
PRIKLADNICK, 2007). Para Pressman (2001), na ultima década, tem ocorrido
consideravel aumento na conversdo de mercado nacionais para o mercado global
gerando novas formas de colaboracdo e competicao entre os paises.

Conforme Herbsleb (2007), em projetos de software é normal possuir equipes
dispersas, geograficamente, estando essas até mesmo distribuidas entre continentes,
para ele muitos fatores contribuiram para este cenario, incluindo reducéo de custos, a
necessidade de cenarios globais em busca de recursos altamente qualificados, além
de encontrar uma combinacdo adequada de experiéncia para o projeto.

Segundo L’Erario (2009), a reducdo do tempo é uma das causas da
disseminacdo das tarefas na producao distribuida de software, porém h& o risco do
tempo de comunicacéao e de resposta ser incomensuravel. A alocacéo de tarefas com
equipes distribuidas, configura-se como uma importante decisdo no gerenciamento
dos produtos e dependendo da estratégia adotada, pode otimizar os ganhos em
produtividade e reducdo de custos, além de minimizar possiveis riscos. (MARQUES
et al., 2011).

Carmel (1999) cita que este processo tem causado grande impacto no
mercado pela maneira como os produtos sdo modelados, desenvolvidos, testados e
entregues aos clientes. Ressalta ainda que, entre os diversos fatores que tém
contribuido para a evolucdo do DDS, estao:

= Baixo custo e disponibilidade de mé&o de obra especializada,

= Evolugcédo e melhora na acessibilidade dos recursos de telecomunicagoes;

= Avanco das ferramentas de desenvolvimento;
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= Equipes qualificadas com diferentes competéncias, aptas a trabalhar em

ambientes distribuidos.

Além destes fatores, segundo os estudos (PRIKLADNICK, 2003) e (FREITAS,
2005), existem alguns outros motivos que tém estimulado o crescimento do DDS,
como:

= Incentivos fiscais para o investimento em projetos de pesquisa;

» Rapidez na criacdo de equipes virtuais a fim de explorar mercados locais;

= Com equipes dispersas entre paises ou até mesmo continentes, pode-se

utilizar as vantagens providas da diferenca de fuso horario, podendo desta
forma;

= Conguista de uma presenca globalizada, além de aproximar-se dos

clientes e usufruir das vantagens do mercado e legislacdes locais;

Para Herbsleb, (2007), o mercado tem poucas razdes para que este modo de
trabalho diminua no futuro, pelo contrario, com a evolugéo dos trabalhos e avanco da
tecnologia, tudo indica que haverd uma crescente globalizacéo, tanto dos mercados,
guanto da producao, elevando cada vez mais a pressao para projetos, globalmente,
distribuidos.

O processo de DDS vem se tornando cada vez mais comum entre as
organizacdes pelo fato das empresas visarem, frequentemente, a maior ganho de
produtividade, qualidade e flexibilidade no desenvolvimento de seus produtos, além
da busca por reducdo de custos e de problemas logisticos relacionados no
posicionamento/distribuicdo das partes interessadas. (BABAR; KITCHENHAM,;
JEFFERY, 2006; SENGUPTA; CHANDRA,; SINHA, 2006).

O DDS vem ganhando forcas, motivado a trés fatores relacionados ao
ambiente de negodcios: a globalizacdo, o crescimento da importancia da
informatizacdo das empresas e 0s processos de terceirizacdo que tornam um
ambiente totalmente propicio a este modelo de desenvolvimento. (PRIKLADNICK;
DAMIAN; AUDY, 2008).

No DDS, a disperséo geogréfica pode atingir dimensdes intercontinentais ao
ponto de interferir nos fusos horarios dos stakeholders, bem como em seus horarios
de trabalho. (PRIKLADNICK, 2009). Neste contexto, tem-se a dispersao temporal, que
a principio pode parecer um entrave, pois hdo permite a comunicac¢ao sincronizada
entre os stakeholders, o que é um dos motivos da problematizagdo em ambientes

distribuidos.
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As diferentes linguas, culturas e fusos horarios dificultam a colaboragédo com
times dispersas, entretanto, analisando por outra perspectiva, torna a situagao ainda
mais vantajosa, podendo dessa forma manter um ciclo de desenvolvimento quase que
continuo. (HERBSLEB; GRINTER,1999; CARMEL,; TJIA, 2005). Para Pereira et at.
(2010), estes fatores vao além de atributos técnicos; portanto, ndo podem ser
ignorados, devem ser considerados como fatores influenciadores na alocagéo de
recursos.

Segundo Robinson e Kalakota (2004), a relacao entre as empresas e equipes
dispersas tendem a ocorrer de trés formas principais:

= Terceirizacdo (outsourcing): uma empresa delega uma ou mais atividades
OU servicos a uma empresa externa em que contratou pela prestagdo do
servico. Para o autor, essa é uma das formas mais simples de ser
implementar e operacionalizar.

= Colaboracéo (join-venture): neste cenario, duas ou mais empresa realizam
um acordo entre si e por meio da unido de seus recursos executam um ou
mais projetos por um periodo determinado.

» Departamentos/subsidiarias da prépria empresa: cendrios em que as
empresas criam centros de desenvolvimento proprios, dentre as
vantagens deste tipo de pratica estdo: maior controle e flexibilidade,
menores precos a longo prazo. Porém, este cenario requer mais tempo

para implantar e operacionalizar.

2.3 Comunicagdo em DDS

A comunicacao, segundo Ferreira (2003), é definida como “ato ou efeito de
emitir, transmitir e receber mensagens por meio de métodos e/ou processos
convencionados, quer da linguagem falada ou escrita, quer de outros sinais, signos
ou simbolos, que de aparelhamento técnico especializado, sonoro ou visual”.

Segundo Mendes e Jungqueira (1999), a comunicacao é trocar informacdes,
partilhar ideias, sentimentos, experiéncias, crencas e valores, seja por gestos,
palavras, atos, imagens, simbolos, figuras e outras formas.

Este processo da comunicacdo contempla varios elementos, séo eles:

Emissor, Codificacdo, Mensagem, Canal de Comunicacdo, Ruido, Receptor,



34

Confirmacéo e o Feedback. (SANTOS, 2011). A Tabela 1 exibe a definicdo de cada

um destes elementos:

Quadro 1 - Definicdo dos elementos do processo da comunicacao

Elemento

Descricao

Emissor

E o responsavel pelo envio da mensagem, o qual tem o
conhecimento claro do que estd sendo pretendido com a
mensagem enviada e utiliza algum canal de comunicacdo
para codificar e transmiti-la para o Receptor.

Codificagao em linguagem pelo emissor.

E o pensamento, mensagem ou ideias que sdo convertidos

Mensagem

E o contetdo escrito ou transmitido ao receptor por meio de
voz, gestos, simbolos, desenho ou por meios eletrénicos.

Canal de Comunicac@o | receptor, o qual recebe e a interpreta.

E o canal pelo qual o emissor transmite a mensagem ao

E o que dificulta ou interfere na transmisséo e compreensao

Ruido da mensagem.

E o destinatario da mensagem, o qual recebe a informac&o
Receptor enviada e a interpreta para a sua compreensao.

Apobs receber uma mensagem, o receptor pode sinalizar ou
Confirmacao confirmar o seu recebimento, porém isto n&o significa que a

mensagem foi compreendida.

E o retorno da informacdo, ap6s decodificar e entender a
Feedback mensagem, o receptor codifica seus pensamentos e ideias

por meio de uma mensagem e a transmite ao emissor original.

Conforme PMI (2013), as atividades de comunicacdo possuem dimensdes

potenciais que devem ser consideradas, contudo ndo se limitando a elas:

Interna (dentro do projeto) e externa (clientes, fornecedores, projetos
externos, organizagoes).

Formal (relatérios, minuta, instrugbes, atas) e informal (e-mails,
memorandos, discussoes).

Vertical (nos niveis superiores e inferiores da organizagéo) e horizontal
(com colegas e profissionais da area).

Oficial (boletins informativos, relatério anual, diario oficial) e ndo oficial
(comunicagdes confidenciais).

Escrita e oral, e verbal (emisséo de voz) e néo verbal (linguagem corporal).
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Os projetos possuem uma grande necessidade de comunicar as informacdes
do projeto entre todos os envolvidos, todavia as necessidades de informacéo e
meétodos de distribuicdo podem variar muito de acordo com o cenario. Os métodos de
armazenamento, recuperacao e disposicao das informacfes devem ser considerados
e documentados de maneira adequada ao processo implantado (PMI, 2013). Ainda
segundo PMI (2013), os pontos que podem ser considerados, mas que nao se limitam
a estes:

= Quem precisa de quais informacdes e qual a permissao de cada envolvido

em tais informacdes.

» Quando as informacdes serdo necessarias.

= Onde as informacdes devem ser armazenadas.

= O padréo e processo em gque a informacdes devem ser armazenadas.

= Como as informacdes poderdo ser acessadas aos envolvidos que

possuem permissao.

= Se o fuso horério, idioma e as diferencas culturais devem ser levadas em

consideracao.

De acordo com Suzuki e Yamamoto (1999), Carmel (1999) e Audy e
Prikladnick (2007), na colaboracéo de projetos distribuidos a comunicacdo se torna
um fator essencial, a fim de promover a compreensao mutua entre os envolvidos, pois
0S projetos sdo executados por pessoas e estas necessitam incondicionalmente da
comunicacdo para a realizacdo de seus objetivos e compreender como as tarefas
devem ser realizadas nos projetos.

Os processos de comunicacdo em DDS devem ser adaptados de acordo com
as caracteristicas da organizacdo, podendo ocorrer mudancas em cada etapa do
projeto caso haja a inclusdo de equipes dispersas, uma vez que Herbsleb e Mockus
Herbsleb; Mockus (2003) afirmam que pessoas a mais de 30 metros de distancia se
comunicam com a mesma frequéncia que as separadas por oceanos, tornando-se um
sério problema em um ambiente que deve haver uma plena difusdo de conhecimento
sobre o projeto entre os grupos distribuidos.

Desta forma, para que haja uma comunicacao eficaz entre os stakeholders,
estas trocas de informacdes precisam superar barreiras da comunicacdo. Barreiras
sdo os elementos as quais interferem e distorcem o processo de comunicagéo,

dificultando ou impedindo o entendimento necessario entre emissor e receptor. Estas


http://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?searchWithin=p_Authors:.QT.Herbsleb,%20J.D..QT.&searchWithin=p_Author_Ids:37315813500&newsearch=true
http://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?searchWithin=p_Authors:.QT.Mockus,%20A..QT.&searchWithin=p_Author_Ids:37315742600&newsearch=true
http://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?searchWithin=p_Authors:.QT.Mockus,%20A..QT.&searchWithin=p_Author_Ids:37315742600&newsearch=true

36

barreiras podem ser de conhecimento, comportamentais, organizacionais ou técnicas.
(CHAVES et al., 2006).

Para Perry et al. (2002), neste cenario, as reunides presenciais tornaram-se
cada vez menos frequentes devido ao seu custo de forma geral, 0 que aumenta,
consequentemente, a necessidade do uso de ferramentas e da tecnologia para
facilitar a comunicacéao entre os stakeholders e uma melhor coordenacao dos projetos

Jiménez, Piattini e Vizcaino (2009).

2.4 Ferramentas de apoio ao DDS

Para apoiar e facilitar a colaboracdo e a comunicacdo entre os times de
desenvolvimento em ambientes DDS utilizam-se ferramentas que permitem o trabalho
cooperativo de forma mais produtiva, auxiliando no fluxo de comunicacdo e
coordenacao dos esforcos. Dentre as técnicas e ferramentas de apoio, pode-se ver o
conceito de Groupware. (FUKS; GEROSA; LUCENA, 2002; TRINDADE; TAIT;
HUZITA, 2007).

Nesta perspectiva, com o intuito de diminuir custos e facilitar a comunicagéo
entre as pessoas dispersas no espaco e tempo, as equipes utilizam-se de ferramentas
de groupware para a realizagdo da comunicacdo e gerenciamento das trocas de
mensagens. (FUKS; GEROSA; PIMENTEL, 2003). De acordo com Fuks, Gerosa e
Pimentel (2003), groupware é uma tecnologia baseada em midia digital a qual
possibilita suporte as pessoas organizadas em grupos que podem variar em tamanho,
composicao e local de trabalho.

Groupware pode ser definido como um conjunto de ferramentas
computacionais, colaboradores e processos de trabalho operando em sintonia em
uma organizacdo. Essas por sua vez, facilitam a comunicacdo informal e a
automatizacdo de tarefas, possibilitando a realizagdo do trabalho em equipe de
maneira eficaz. (GEROSA, 2003).

As ferramentas de Groupware permitem aos grupos trabalharem juntos sobre
artefatos, gerenciarem seus processos, encaminharem formularios eletrénicos,
compartilharem pastas e trocarem mensagens. (TRINDADE; TAIT; HUZITA, 2007).

As ferramentas de comunicacdo mediada por computador podem ser

utilizadas para facilitar a comunicacéo entre as equipes dispersas no espaco e tempo,
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e organizar as informacdes trocadas, além de evitar que falhas ocorram. (FUKS;
GEROSA; PIMENTEL, 2003).

Em relacdo a dimenséo tempo, a comunicacéo das ferramentas de apoio ao
DDS pode ser classificada como sincrona ou assincrona. Na comunicacao sincrona,
os interlocutores estdo presentes, simultaneamente, e a mensagem enviada €
recebida imediatamente. Alguns exemplos de ferramentas de comunicacdo sincrona
sdao: ferramenta de bate-papo, sistema de mensagem instantanea e de
videoconferéncia. JA na comunicacdo assincrona, os interlocutores ndo precisam
estar presentes, simultaneamente, e a mensagem enviada pode ser recebida em um
momento posterior. Alguns exemplos de ferramentas de comunicacdo assincrona sao:
correio eletrénico, lista de discussdo, forum entre outras. (FUKS; GEROSA;
PIMENTEL, 2003).

De acordo com a pesquisa realizada por Santos (2010), as principais
ferramentas adotadas no processo de comunicacdo no ambiente distribuido foram
discutidas em 28 dos 33 estudos selecionados. Entre os estudos analisados, a
ferramenta mais citada para a comunicacao sincrona foi a audio conferéncia e o e-

mail foi 0 mais citado na comunica¢ao assincrona.

2.5 Considerac0es finais

Este capitulo abordou todos os conceitos que foram utilizados para a
construcdo deste trabalho, tais como: métodos &geis, Scrum, desenvolvimento
distribuido de software, comunicacdo em DDS e ferramentas groupware, tendo como
finalidade proporcionar ao leitor um embasamento tedrico sobre os temas e principais
autores da literatura.

Com base nos assuntos e linha pesquisa abordada neste trabalho, destacam-
se alguns trabalhos relacionados, os quais serviram como base para a realizacao
deste trabalho, como por exemplo: (HERBSLEB; PAULISH; BASS, 2005); (PRIPUZIC,;
GJENERO; BELANI, 2006); (SOARES et al, 2007); (TRINDADE; TAIT; HUZITA,
2007); (TRINDADE; MORAES; MEIRA, 2008); (PRIKLADNICKI; AUDY; SHULL, 2010)
e (HOSSAIN; BANNERMAN; JEFFERY, 2011). Porém, ambos nao abordam o
problema identificado, mas colaboram tanto na conceitualizacdo de problemas de
comunicagdo em ambientes similares ao abordado neste trabalho, quanto nas

referéncias de ideias e/ou solugdes.
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3 METODOS E PROCEDIMENTOS DA PESQUISA

Este capitulo apresenta uma visdo do método de pesquisa cientifica
empregada e demonstra o processo utilizado pelo pesquisador para validar a sua
hipotese. Para este trabalho, foi utilizado o método de pesquisa-a¢do, uma vez que a
organizagdo estudada permitiu a abertura de andlise total dos dados advindos da

pesquisa em sua estrutura e também possibilidade no monitoramento dos resultados.

3.1 Metodologias em pesquisa cientifica

A metodologia cientifica € um conjunto de abordagens, técnicas e processos
utilizados pela ciéncia para formular e solucionar problemas de aquisicéo objetiva do
conhecimento. Isso € feito de uma maneira sistematica definido qual o modelo da
solucédo que sera empregado sobre algum problema apresentado sob um escopo e
profundidade definido. Desta forma, tem como propdsito buscar, compreender,
selecionar, estruturar e solucionar os problemas pertinentes a pesquisa que esta
sendo realizada. Nesta dindmica, o pesquisador elabora hipteses, modelos e teorias.
(RODRIGUES, 2006; RODRIGUES et al, 2007; L'ERARIO, 2009).

A pesquisa busca encontrar novos conhecimentos cientificos, a fim de
contribuir para o avanco da ciéncia. (GONCALVES, 2005). Para Gil (1999), a pesquisa
possui um carater pragmatico e € um processo formal e sistemético de
desenvolvimento do método cientifico. O objetivo fundamental da pesquisa é descobrir
respostas para problemas mediante o emprego de procedimentos cientificos.

Pesquisa é um conjunto de a¢des propostas para encontrar a solucdo para
um problema, que tém por base procedimentos racionais e sistematicos. A pesquisa
é realizada quando se tem um problema e nao se tém informac@es para soluciona-lo.
(SILVA; MENEZES, 2005).

De acordo com L’Erario (2009), o produto primordial de uma pesquisa
cientifica € o conhecimento que, normalmente, pretende ser seguro e correto, ou seja,
apto para operar solu¢des para um problema relevante.

A pesquisa cientifica deve ocorrer por meio de um método em que esse
concretiza-se de acordo com as etapas ou passos 0s quais devem ser realizados para
solucionar um problema, entende-se desse modo, como uma coordenagao unitaria
destas diferentes etapas. (RAMPAZZO, 2005).
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Dentre as pesquisas cientificas, estd embutida nos métodos deste trabalho a
pesquisa bibliogréfica e investigacao historica, as quais séo utilizadas, normalmente,
guando o intuito € explicar um problema, utilizando-se de conhecimento disponivel por
meio de conteudos tedricos publicados em periddicos, livros, revistas entre outras
obras auténticas. (GIL, 1991 apud SILVA; MENEZES, 2005; FAHIN, 2001 apud
L’Erario 2009).

Para Silva e Menezes (2005), a reviséo bibliografica é essencial, pois fornece
elementos que evitam a duplicacdo de pesquisas sobre 0 mesmo enfoque do tema,
além de favorecer a definicdo de contornos mais precisos do problema em estudo. O
resultado desta abordagem foi apresentado no capitulo 2 — Revisédo bibliogréfica.

Para gerar conhecimento de maneira sistematica, deve ser definido ao menos
um meétodo de pesquisa, considerando o cenario e o propdsito. Existem varios
métodos de pesquisa, como por exemplo: pesquisa descritiva, ndo experimental e
exploratdria; levantamento amostral ou survey; experimentacdo; estudo de caso;
estudo de multiplos casos; pesquisa participante; e pesquisa-acao, 0s quais serao
explicados com mais detalhes a seguir.

Segundo L’Erario (2009), a pesquisa descritiva, ndo experimental e
exploratéria, estas pesquisas normalmente ndo sado utilizadas para comprovacao
analiticas ou estatisticas, sendo usadas apenas para registrar impressées ou
avaliacdes de fenbmenos ou processos. Deste modo, pelo fato ndo ter a competéncia
para construcao de teorias e modelos, nem mesmo para a sua verificacdo, estes tipos
de pesquisas podem ser considerados como meros repositérios de dados, com algum
texto explicativo.

O objetivo da pesquisa exploratoria € a caracterizacao inicial do problema, sua
classificacéo e de sua defini¢cao, a fim de constituir o primeiro estagio de toda pesquisa
cientifica. (Rodrigues et al, 2007).

A traducéo literal da palavra Survey do idioma inglés para o portugués é
Amostragem, porém a tradugdo adequada e mais utilizada na literatura €
levantamento amostral. Este tipo de pesquisa é utilizada quando a pesquisa envolve
a interrogacao direta das pessoas, cujo comportamento deseja-se conhecer. (GIL,
1991 apud SILVA; MENEZES, 2005).

Para Blair, Czaral e Blair (2013), € o processo de coletar dados sobre a

pesquisa que esta sendo realizada por meio de uma dada populacéo real. Em relagéo
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a legitimidade das analises e interpretacfes realizada por meio do survey pode ser
averiguada pela estatistica.

A pesquisa exploratoria € promovida quando se define um objeto de estudo,
selecionam-se as variaveis que seriam capazes de influencia-lo, definem-se as formas
de controle e de observacdo dos efeitos que a varidvel produz no objeto. Para
Rodrigues et al (2007), o objetivo da experimentacédo é criar condi¢des para interferir
no aparecimento ou na modificacdo dos fatos, para explicar o que ocorre com
fendbmenos correlacionados.

Conforme Yin (2014), o estudo de caso € uma investigacdo empirica, em que
se investiga um fendbmeno contemporaneo dentro do seu contexto real,
principalmente, quando os limites entre o fenbmeno analisado e o contexto ndo estao
claramente definidos. Estudo de caso envolve um estudo profundo e exaustivo de um
ou poucos objetos de maneira que se permita o seu amplo e detalhado conhecimento.
(GIL, 1991 apud SILVA; MENEZES, 2005).

Para L’Erario (2009), nesta metodologia o pesquisador precisa se infiltrar em
um cenario real, a fim de acompanha-la, senti-la, analisa-la e por fim expor uma teoria
que a descreva e explique. Ressalta ainda, que este método ndo é adequado para
generalizagBes estatisticas.

O Estudo de Mdiltiplos Casos consiste na aplicacdo da metodologia do estudo
de caso, porém em mais de um caso, ou seja, € aplicado em varias organizacdes ou
fontes de evidéncias distintas com intencdo de coletar dados e informacdes
significativas na busca de uma compreensao completa de um determinado fendmeno
investigado em um cenario real para obtencdo de teorias que passa a descrever e
explica-la. (YIN, 2014).

A pesquisa participante se desenvolve por meio da interacdo entre
pesquisadores e membros das situacdes investigadas. De acordo com Brandao
(1987) apud L’Erario (2009), a pesquisa participante € uma investigacdo social que
busca a participacdo da comunicacdo na andlise de sua propria realidade, com a
finalidade de promover a participacdo. Neste trabalho, o pesquisador fica contido na

propria pesquisa amostral da populacao.
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3.2 Pesquisa-acao

A pesquisa-acao € um tipo de pesquisa participante engajada em oposicao a
pesquisa tradicional, que pode ser considerada como “independente”, “ndo-reativa” e
“objetiva”, em que busca unir a pesquisa com a agao ou pratica, ou seja, desenvolver
0 conhecimento e a compreensdo como parte da pratica. (ENGEL, 2000).

Além desta definicdo, Genero, Cruz e Piattini (2014) destacam como as mais
significativas definicbes de pesquisa-acdo 0s conceitos:

= Para McTaggart (1991), é a forma como um grupo de pessoas se prepara

para aprender com as suas proprias condicdes e experiéncias, fazendo
com que estas experiéncias figuem acessiveis a outras pessoas.

= Segundo French e Bell (1996), € um processo de recompilar de maneira

sistematica dados de uma investigacao em relacdo a um sistema atual
com algum objetivo, meta ou necessidade deste sistema; realimentar
dados ao sistema, agindo por meio de variaveis alternativas selecionadas
do sistema atual, baseado tanto em dados quanto em premissas e avaliar
os resultados destas ac¢des, recolhendo dados adicionais.

= Conforme Wadsworth (1998), consiste na participacao de todas as partes

envolvidas na investigacdo, analise da situacdo que consideram como
problematica, com metas de mudancas e melhora do cenério estudado.

Avison, Lau e Myers (1999) recomenda a pesquisa-a¢ao, pois este método de
pesquisa qualitativa em particular € o Unico que associa a investigacao tedrica com a
pratica, de modo que a pesquisa informa a pratica e a préatica informa pesquisa
sinergicamente. Ressalta ainda que a pesquisa-acao combina a teoria e a pratica (e
pesquisadores e praticantes) por meio da mudanca e da reflexdo em uma situagéo
problematica imediata dentro de um quadro ético mutuamente aceitavel. A pesquisa-
acao é um processo iterativo que envolve pesquisadores e profissionais que atuam
juntos em um determinado ciclo de atividades e cenario em que se investiga, incluindo
o diagndstico do problema, a intervencao de acao e aprendizagem reflexiva.

De acordo com Davison, Martinsons e Kock (2004), estas caracteristicas vém
de um contexto baseado na suposicdo de que a teoria e pratica podem ser,
estreitamente, integrados por uma aprendizagem obtida dos resultados de
intervencdo que sdo previstas apos um diagnostico exaustivo do contexto do

problema.
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Segundo Sjoberg, Dyba e Jorgensen (2007), a pesquisa-acao € considerada
uma das pesquisas que pode chegar mais proximo a realidade de uma dada
organizacdo, pois o cenario de estudo é o mesmo em que o0s resultados serao
aplicados, além da presenca constante dos pesquisadores. (SJOBERG; DYBA;
JORGENSEN, 2007).

Para Tripp (2005), a pesquisa-acdo requer acdo tanto de maneira prética
guanto de pesquisa, de modo que, independente da proporcao, tera caracteristicas
da pratica rotineira e da pesquisa cientifica. E importante que se reconheca a
pesquisa-acdo como um dos inimeros tipos de investigagcdo, que € um termo genérico
para qualquer processo que siga um ciclo no qual se aprimora a pratica pela oscilagdo
sistematica entre agir no campo da prética e investigar a respeito do cenario.

Tripp (2005) ressalta ainda que a pesquisa-acdo € de uma perspectiva
puramente pratica, em que funciona melhor com a cooperac¢éo e colaboracéo, pois 0s
efeitos da pratica de um individuo isolado sobre uma organizagdo nunca se limitam
aguele individuo. Porém, em relacdo a cooperacao e colaboracdo dos envolvidos é
possivel mencionar quatros diferentes modos:

= Obrigacdo: quando o participante ndo tem escolha em relacdo a sua

participagao na pesquisa, normalmente, por haver algum tipo de ordem ou
solicitacdo de um superior.

= Cooptacdo: quando um pesquisador persuade alguém a participar e ajuda-

lo na pesquisa, ou seja, a pessoa cooptada aceita em prestar servico ao
pesquisador.

= Cooperacdo: quando um pesquisador consegue participantes que

concordem em participar do seu projeto, auxiliando de diversas maneiras,
inclusive como parceiros na pesquisa, porém a pesquisa sempre sera de
responsabilidade e pertencera ao pesquisador.

= Colaboragdo: quando as pessoas trabalham em conjunto com o

pesquisador, como co-pesquisadores em um determinado projeto em que
tém igual participacgéo.

Estes modos de cooperacédo e colaboragdo dos participantes poderao estar
presentes em todas as fases de uma pesquisa-acao, dependendo do contexto e perfil
dos envolvidos na pesquisa. Para Mailhiot (1970 apud Franco, 2005), a pesquisa-acéo

deve partir de uma situacdo social concreta a modificar e se inspirar, constantemente,
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nas transformacdes e nos elementos novos que surgem durante 0 processo e sob a
influéncia da pesquisa.

Na pesquisa-acdo, os investigadores devem ser explicitos sobre a sua
abordagem, deixar claro o objetivo da pesquisa, teoria e método no inicio e durante
todo o caminho que percorrerd sua aplicacdo, bem como no momento da sua
publicagdo. (ROBEY, 1996 apud AVISON, LAU e MYERS, 1999).

A importancia de ser explicito sobre 0 método de pesquisa é tdo verdadeira
para a pesquisa-acdo, como é para qualquer outra abordagem de pesquisa. Se 0s
pesquisadores ndo sao explicitos em seguir 0s principios da pesquisa-acdo quando
se trabalha em situagdes da vida real, o seu trabalho pode ser melhor descrito como
consultoria, pois na pesquisa-acdo a énfase € mais sobre o que os profissionais
realmente fazem do que eles dizem que fazem; portanto, os pesquisadores devem
explicar tanto a sua abordagem, quanto sua aplicacdo, tendo em conta que a
investigacdo sera avaliada em parte pela sua capacidade de explicar a prética.
(AVISON, LAU e MYERS, 1999).

Kurt Lewin (1946 apud Franco, 2005) considerava que a pesquisa-acao € um
processo de espiral que envolve trés fases: planejamento, que envolve
reconhecimento da situacdo; tomada de decisdo e encontro de fatos sobre os
resultados da acéao.

Tripp (2005) subdivide as fases da pesquisa-acdo da seguinte maneira:
deteccdo do problema, planejamento de novas praticas, agir para implantar as
melhorias propostas, monitoramento e coleta das a¢des executadas para avaliagao
dos resultados.

Com base em Petersen et al (2014), a pesquisa-ac¢ao se divide nas seguintes
fases: diagnostico, acdo de planejamento e design, acdo tomada, avaliacdo e
aprendizagem.

Apesar das definicbes supramencionadas, 0 conceito de pesquisa-acao
utilizado neste projeto por melhor se adaptar ao contexto em que a pesquisa foi
executada baseia-se em Padak e Padak (1994 apud Genero, Cruz e Piattini, 2014),
0s quais definem pesquisa-agdo como um processo composto por um grupo de
atividades organizadas que forma um ciclo iterativo caracteristico, definindo as etapas
deste método da seguinte forma:

= Planejamento: identificar as questdes relevantes que irdo guiar a pesquisa,

estas devem estar diretamente relacionadas com objeto a ser investigado
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e ser capaz de encontrar respostas, planejando assim uma melhora na
pratica sobre o item investigado. Alguns autores (Baskerville, 1997 apud
Genero, Cruz e Piattini, 2014) distinguem esta etapa entre diagndstico
(identificacdo dos problemas iniciais) e planejamento (especificacao das
acOes para resolver estes problemas). Esta fase consiste em definir como
a pesquisa-acédo ir4 ser executada e monitorada dentro do contexto da
pesquisa.

= Acdo: variacao e aplicacao na pratica, de maneira cuidadosa, deliberada
e controlada, ou seja, um teste de simulacao ou solucao é executado, pois
€ quando o investigador intervém na realidade. Esta fase tem como
objetivo agir para implantar o planejamento definido. A implantacdo sera
liderada pelo pesquisador, porém com auxilio de todos os envolvidos na
pesquisa, podendo ser realizada com os participantes no formato de
obrigacao, cooptacédo, cooperacéo ou colaboracgao.

= Observacgdo: etapa para reunir informacdes, coletar dados e documentar
0 gue acontece na pratica. Esta fase é de monitoramento das melhorias
implantadas e coleta das informagdes relevantes, podendo ser realizada
por meio de métodos de coleta de dados, tais como medicdes,
observacdo, questionarios, bibliografias, entrevistas ou grupos focais.
(PETERSEN, 2014).

» Reflexdo: compartilhar ou analisar os resultados com todos o0s
interessados, de tal maneira que os convide a abordagem de novas
guestdes relevantes para a melhora da pratica, também se conhece como
“‘especificagdo de aprendizagem”. Em algumas variantes de pesquisa-
acao nao é realmente uma etapa, mas sim um processo continuo que
ocorre ao longo do tempo.

Ao final da reflexdo deve-se identificar se houve contribuicbes aos objetivos
da pesquisa por meio da execucao da iteracao e definir se seré necessario a execucao
de uma nova iteragdo ou se 0s resultados obtidos ja sdo suficientes para convalidar
0s resultados esperados.

Portanto, com base nestas caracteristicas, € possivel observar que o
processo definido na pesquisa-cacao ¢ iterativo, de forma em que vai avangando em
solugdes cada vez mais refinadas mediante a plenitude dos ciclos, em cada um dos

ciclos sédo colocadas em pratica novas ideias, as quais sao implementadas e testadas
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no proximo ciclo. A Figura 2, a seguir, exemplifica o ciclo de pesquisa-a¢éo definido e
utilizado durante este trabalho:

Figura 2 - Ciclo Iterativa da Pesquisa-a¢édo

Inicio

Foi possivel refinar
ou abter uma
melhora da pratica?

Firm

O(— Planejarmento
=i Mao

irm
Feflexdn } Acdo

L{ Ohservacéa

Fonte: Adaptado de Padak e Padak (1994 apud Genero, Cruz e Piattini, 2014)

3.2.1 Configuracéo da pesquisa

Esta secéo explica as configuracfes definidas para a execucdo do método de
pesquisa adotado neste projeto e apresenta a pergunta chave e suas hipéteses.

Baseado na justificativa descrita na secdo 1.2 deste documento, surgiu a
pergunta chave deste projeto:

“E possivel melhorar o fluxo de comunicacdo, disseminacdo e
armazenamento de informacdes entre equipes geograficamente distribuidas
utilizando método Scrum sem que haja interrupcdes desnecessarias do time de
desenvolvimento?”

A esta pergunta levantou-se as hip6teses que foram tratadas neste trabalho:

H1: E possivel otimizar a comunicacdo, reduzindo a centralizacdo e

coordenando a disseminagao da informagéao.
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H1.1: Os dados histéricos da comunicacdo contribuem para melhoria e

reestruturacao das equipes com o intuito de otimizar a comunicacao.

Inicialmente os constructos utilizados para corroborar com as hipéteses sao

as apontadas no capitulo de referéncias bibliografias (capitulo 2) deste documento.

Para suportar as hipoteses este trabalho identificou as seguintes premissas:

a. Todo projeto de software distribuido utiliza-se de comunicagdo entre

stakeholders. (SOARES et al., 2007; TRINDADE; MORAES; MEIRA,
2008).

A comunicacdo com ruido pode prejudicar o projeto. (CARMEL, 1999;
AUDY, PRIKLADNICK, 2007).

Considera-se como equipes distribuidas, grupos de recursos localizados,
geograficamente e/ou temporalmente distantes, definido e caracterizado,
principalmente, pela colaboracdo e/ou cooperacdo entre departamentos
de organizagdes e que trabalham em um projeto comum. (PRIKLADNICK
et al.,, 2004; HUZITA et al., 2004; SOARES et al.,, 2007; TRINDADE;
MORAES; MEIRA, 2008).

O desenvolvimento distribuido visa a maior ganho de produtividade,
qualidade e flexibilidade no desenvolvimento de seus produtos. (BABAR,;
KITCHENHAM; JEFFERY, 2006; SENGUPTA; CHANDRA,; SINHA, 2006).

Na pesquisa-acdo, 0 pesquisador experimenta uma teoria com profissionais

em situacdes reais, obtém o feedback, a partir desta experiéncia, modifica a teoria

como resultado do feedback e reinicia este ciclo novamente. Cada repeticdo do

processo de pesquisa-acdo adiciona a teoria e experiéncias positivas até chegar no
objetivo esperado da pesquisa (AVISON, LAU e MYERS, 1999).

Wadsworth (1998 apud Genero, Cruz e Piattini, 2014) em uma analise mais

formal em relacdo aos participantes de uma pesquisa-acao, identifica quatros tipos de

papéis essenciais a este método:

Investigador: o individuo ou grupo que participa ativamente no processo
de pesquisa.

Objeto investigado: o problema a ser resolvido.

Grupo de referéncia critica: aguele para quem se investiga no sentido de
gue tem um problema que precisa ser resolvido e que também participa

diretamente do processo de investigacédo. Nesse possui tanto pessoas que
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sabem que estdo participando da investigagdo, como outras que
participam sem saber.

= Beneficiario: aquele para quem se investiga no sentido de que pode se
beneficiar do resultado da investigacdo, quando ndo participa diretamente
do processo. Podendo ser o receptor de documentos, informes, etc. Por
exemplo, neste grupo cabe tanto as empresas que se beneficiam de um
novo método para resolver problemas de tecnologia, como os técnicos que
aplicam esta metodologia.

Baseado no método de pesquisa definido para o projeto, gerou-se o protocolo

de pesquisa, demonstrado na Figura 3

Figura 3 - Protocolo de Pesquisa

Inicio

Mapearmento do
cenario & diagnastico
do problema
Com nos resultados
obtidos chegou-se ao

) ohjetivo esperado?
Fim h 4

—_—
Sirm MNan
T Mao

Analisar as melhoras Zim
obtidas em relagdo ao
prablema identificado

Y

Planejamento

Reflexan

Fai possivel refinar
ou obter uma
melhora da pratica?

Obzervacdo

Fonte: Adaptado de Padak e Padak (1994 apud Genero, Cruz e Piattini, 2014)

De acordo com a Figura 3, é possivel observar que o processo se inicia na

etapa de mapeamento do cenario e diagndéstico do problema. Nesta fase, foi realizado

0 mapeamento do cenario em que a pesquisa aconteceu e levantado o diagndéstico do

problema.
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Apés a definicdo do contexto, deu-se inicio ao ciclo da pesquisa-acao,
detalhado na sec¢do 3.2. Este ciclo foi executado de forma iterativa, se repetindo até
gue as melhorias obtidas em cada ciclo se tornassem estaveis e a solucdo chegasse
a versao final que € o objetivo deste trabalho. A cada iteracdo analisada este ciclo se
repete a fim de manter o mesmo protocolo e propdsito para o caso.

A coleta das informacdes aconteceu por meio de formularios individuais. A

Tabela 2 exibe os dados coletados na execucdo das iteracbes do método de

pesquisa:
Quadro 2 - Formulario de Coleta de Dados
Informacéo Descrigcéo
Data/hora Momento em que ocorreu a comunicagao.

Pessoa que iniciou a comunicacdo e seu papel dentro da

Origem e fungéo organizacao.

Armazena o meio de comunicacao utilizado para realizar as

Meio de comunicagéo . ~ ; .
trocas de informacdes com os demais membros dispersos.

Armazena de forma aproximada o tempo utilizado para

Tempo gasto aproximado . S
PO g P realizar a comunicagao.

Armazena de forma sintetizada, quais o0s temas/assuntos

Foco/objetivo da comunicacéo

abordados na comunicacéao.

ApO6s a comunica¢éo, houve
necessidade de armazenar
alguma informagéo?

Armazena de forma objetiva, se houve a necessidade de
armazenar informagfes em algum documento fisico (papel)
ou repositério virtual.

Algum documento foi gerado
por meio da comunicagéo?

Armazena de forma objetiva, se houve a necessidade de gerar
algum documento ou néo.

O local onde foi armazenado a
informacéo ou documento?

Armazena de forma indicativa o local fisico onde a informagéo
foi persistida.

A cada iteracao do ciclo da pesquisa-acao as informacdes pertinentes a cada

etapa do protocolo foram armazenadas em um formulario, de acordo com a Tabela 3:

Quadro 3 - Dados da Pesquisa-Ac¢ao

Iteracdo Etapa Descricao
Obijetivo da Iteracéo
Planejamento

Numero

da Acao

Iteracao
Observacgéo
Reflexao
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Mudangas em
relacdo a dltima
iteracao

Contribuicao

Na Tabela 3, € possivel observar que além das informacdes referente as fases
do método de pesquisa, 0 pesquisador ao final de cada iteracdo, precisou preencher
tanto as informacdes referentes as mudancas geradas em relacdo a ultima iteracéo
por meio na linha “Mudancas em relacdo a ultima iteragdo”, quanto as contribuicdes
geradas para a evolucdo da melhoria da comunicacdo por meio da linha
“Contribuigao”.

Estes ciclos foram executados até que a melhoria de comunicacdo almejou
em um nivel de maturidade capaz de responder a questao chave deste trabalho e que
todas as necessidades e problemas do cenario estudado, pertinentes ao escopo
deste, fossem solucionadas.

Baseado nestas definicbes do método de pesquisa adotado, o préximo
capitulo define com mais detalhes como foi realizado a operacionalizagdo no projeto.
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4 OPERACIONALIZACAO

Este capitulo tem como objetivo descrever o cenario identificado por meio do
mapeamento realizado e o processo de execucdo da pesquisa com os ciclos de

iteracOes guiados pelo protocolo de pesquisa adotado.

4.1 Processo de operacionalizacao

O processo de operacionalizacdo contém a fase de mapeamento do cenario
e cinco iteracfes que culminam na versao estavel da melhoria de comunicacao. Esta
versao é capaz de responder a pergunta chave do projeto e é apresentada na sesséo
3.2.1 em forma de modelo. A tabela 4, mostra de maneira sintetizada todas as
mudancas e melhorias implantadas no cenario real utilizado. Esta apresenta um total

de 5 iteracdes realizadas incluindo a primeira que € o mapeamento.

Quadro 4 - Mudangas no modelo de comunicacao durante a operacionalizagédo

Iterac@o | Descrigdo Breve Periodo | Contribui¢des

= Coleta inicial das informacdes do

Mapeamento do cenario identificado na 40 o o ~
cenario identificado. N&o

1 empresa estudada e diagndstico do dias P
problema, teis houye_ram modifica¢cdes no
cenario.

» Insergdo de um papel responsavel
por centralizar a comunicacao
entre as equipes internas e
externas.

» Mudanca na execucédo da
comunicacao, com o objetivo de
unir todas as comunicagcfes em
um anico fluxo.

Solucionar o alto indice de interferéncia » Definicéo e rastreamento das

no time de desenvolvimento e o 40 comunicagdes executadas entre
2 farmazenamento adequado das dias os times externos.

informagdes geradas durante o fluxo oo = Definicdes dos setores internos

de comunicagao. tteis como externos.

= Elaboracdo de um novo modelo de
comunicacao capaz de compilar
as caracteristicas intrinsecas do
cenério e também do SCRUM.

= A versdo do modelo de
comunicacdo criado foi publicada
por meio dos trabalhos (SANTOS;
L’ERARIO; FABRI, 2014; SANTOS
et al, 2014).
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Implantacdo de novas praticas para
melhora da comunicacdo, a fim de
aperfeicoar o modelo de comunicacao:

= Adaptacao do framework Scrum para
incluséo do papel Integration Owner.

Foi realizado a adaptacao do modelo
de comunicacéo no framework
Scrum e a implantacao das novas
melhorias propostas nesta iteragéo,
as quais se encaixaram
corretamente ao contexto em que a

» Definicdo das caracteristicas e 240 pesquisa foi realizada, As
responsabilidades de cada papel | dias A LT
denetro do modelo de comunicagg\op Uteis contribuicGes desta iteragao foram as

- T etapas de cerim6nias, a importancia

* Definicdo das legendas explicativas da criagéo de artefatos e definigao
do modelo, para faciltar o das caracteristicas e obrigacées de
entendimento  de  todos  os cada papel dentro do fluxo macro de
stakeholders durante a execucao do comunicacao entre os times internos
processo. e externos a empresa estudada.

Implantacdo de  novas  préticas

alinhadas ao objetivo do trabalho para

aperfeicoamento do modelo de . . .

comunicacao: Foi possivel consolidar as novas

= Definigédo .de todos os demais me_Ihorias propostas, as quais_ ~
artefatos esperados durante cada deixaram o modplo de comunicacao
etapa do processo efou  apés com um entendimento mais claro em
realizagdo das comunicacdes relagao as.etapas do Processo,

« Definicio dos res onséveié cla 120 caracteristicas e responsabilidades
realizg 5% de cadap cerim(‘)niap do dias |esperadas de cada papel definido e
mo delc? de comunicacio Uteis | especificacao dos responséveis pela

= Definicdo da obrigatoriedade da execugao de cada cermonia do, .
participacio de cada membro nas modelo e 0 que gerava muita duvida
cerimanias do modelo entre os stakeholders, a

= Alteracdo da sugestéo de duracédo obrigatoriedade de partic_:ip?(;_ao de
das Sprints de 1 a 4 definida pelo cada papel em cada cerimonia.
framework Scrum para 1 a ilimitada
semanas.

Implantacdo de novas melhoras das = Definicdo exata de quais artefatos

praticas do modelo de comunicagéo e deverao ser gerados ao invés de

adaptacdo do modelo para a deixar genérico

certificagdo do MPS Niveis G e F: = Incluséo da definicdo de

= Definicdo exata do artefato que o armazenamento para todos os
modelo propde ser gerado em cada artefatos gerados
etapa do modelo. * Incluséo dos artefatos "Escopo do

= Definicdo da obrigatoriedade de E’}E%Eéc;faoPllaarr;Qe?g,PrOJeto '
criacdo cada artefato, ou seja, quais "Acompanhamjento,Burndown"
artefatos  devem  ser criados "Gestdo de Backlog/Escopo do'
ggg%ar\]tgigamente € quais sao 60 Projeto" e “Status do Projeto”.

) X = Definicdo da obrigatoriedade de

. I|n0|L:330dda representacao graflcaddo Stlgss criacdo de cada artefato definido no
ocal e armazenamento 0S

artefatos durante a execucao de cada
etapa.

= Alteracdo do nome do papel
responsavel pela centralizacdo do
fluxo de comunicacao, de
"Communication Owner" para
"Integration Owner".

= Adaptacdo do modelo de
comunicacdo para se adequar o0s
requisitos exigidos na certificacdo
MPS.BR niveis G e F.

modelo de comunicacéo.

» Mudanca do responsavel pela
execucao da Reunido Diéria (De
"Integration Owner" para "Scrum
Master").




52

4.2 lteragdo 1

Esta pesquisa foi realizada em uma empresa de desenvolvimento de software,

especializada em e-commerce, integracoes, aplicativos e sistemas web sob demanda.

A empresa estudada utilizava como base do processo de desenvolvimento de seus

projetos alguns conceitos do framework Scrum.

De acordo com a execugao da fase “Mapeamento do cenario e diagnostico do

problema” apresentado na Figura 4, foi possivel identificar alguns problemas

ocasionados pelo fluxo de comunicacdo realizado entre as equipes da empresa

estudada com as demais equipes externas que atuam, geograficamente distribuidas,

dentro das execucdes dos projetos.

Diante do cenério identificado durante esta primeira fase da pesquisa, foram

mapeados 0s seguintes grupos de stakeholders:

Product Owners (empresa cliente): stakeholders alocados na empresa do
cliente, responsaveis por gerenciar e/ou analisar e definir todos os
requisitos e regras de negocios, além de priorizar a execucdo das
atividades e acompanhar a evolucdo dos projetos em conjunto com a
empresa estudada.

Time de desenvolvimento (parceiros): stakeholders alocados em empresas
parceiras, 0S quais atuam em conjunto com o time de desenvolvimento da
empresa estudada em todo processo de construcdo do projeto, inclusive
da codificacéo e testes de qualidade.

Time de desenvolvimento (terceirizadas): stakeholders alocados nas
empresas terceirizadas que trabalham em conjunto com o time de
desenvolvimento da empresa estudada e até mesmo em conjunto com a
empresa cliente no desenvolvimento dos projetos.

Scrum Master: stakeholder responsavel por facilitar o entendimento técnico
do time de desenvolvimento da empresa estudada, remover o0s
impedimentos que possa pausar a execugao das atividades e realizar os
devidos monitoramentos em relagcdo ao andamento das atividades.

Time de desenvolvimento (empresa estudada): stakeholders da empresa
estudada, os quais trabalham, geograficamente distribuidos e possuem
funcBes e caracteristicas especificas para determinadas etapas do projeto,

trabalham em conjunto com outros stakeholders externos da empresa em
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gue atuam, como os stakeholders da empresa do cliente e/ou empresas
parceiras/terceirizadas para obtencdo do produto final. O time de
desenvolvimento da empresa investigada trabalha em dois formatos,
alguns de maneira remota (sem local fixo, trabalha de qualquer ambiente
que haja os requisitos minimos para exercer suas funcdes) e outros na

sede da organizagao.
A Figura 4 representa o cenario identificado durante a execucéo da pesquisa
e exemplifica como os fluxos da comunicagdo entre os stakeholders e o
armazenamento das informagbes eram realizados. Vale ressaltar que todas as
comunicagdes entre a empresa estudada e os times externos eram realizadas

remotamente, ou seja, com equipes dispersas geograficamente:



Figura 4 - Cenario do fluxo de comunicacao identificado
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Na Figura 4 é possivel observar, por meio das setas direcionais, que o fluxo
de comunicacao entre os grupos de stakeholders externos da empresa e 0s grupos
de stakeholders da empresa estudada eram realizados de forma direta e aleatdria
entre todos os envolvidos no projeto, ou seja, independentemente da funcdo do
stakeholder, a comunicacdo acontecia diretamente com os demais stakeholders
internos ou externos da empresa, ndo existia um responsavel por gerenciar e
disseminar estas comunicacoes, deixando-as dispersas entre todos os stakeholders.

Também é possivel observar, na figura 4, que o armazenamento das
informacdes era realizado apenas pelos stakeholders da empresa em um ambiente
comum entre todos. O lider técnico e o time de desenvolvimento da empresa
estudada, individualmente gerenciavam o repasse das informac¢des e armazenamento
de artefatos gerados durante a comunicacdo em um servidor hospedado na nuvem
(servidores compartilhados e interligados por meio da Internet).

Dentro do fluxo de comunicacéo adotado pela empresa, as informacdes se
dividiam entre todos os colaboradores, os quais retinham as informacfes e eram
responsaveis por dissemina-las aos demais membros do projeto, porém esta pratica
nem sempre acontecia, na maioria das vezes por indisciplina, urgéncias de execucao
de outras atividades, sobrecarga de funcéo ou pelo simples fato do colaborador nao
possuir qualificacdes necessarias para realizar este tipo de funcéo.

As comunicacdes internas e o fluxo de comunicacao entre todos os grupos de
stakeholders dispersos, geograficamente, representadas e indicadas na legenda da
Figura 4, em modo geral ocorriam por meio de ligacdes telefbnicas, correios
eletrdnicos (e-mails), correspondéncias fisicas, especialmente, para assinatura de
contratos e comunicacdes com auxilio de ferramentas de groupware (meios de
comunicacao online que possibilitam trocas de informagdes por meio de mensagens
instantaneas, chamadas de &audio e/ou video, como por exemplo: Messenger®,
Skype®, Slack®, WhatsApp®, Google Hangouts® entre outros similares).

As comunicacdes formais eram realizadas por e-mails, chamadas de audio e
video. No caso das chamadas de audio e video, as informacgfes relevantes eram
documentadas por e-mail ao final das chamadas por algum membro elegido ao final
da comunicacéo.

As comunicagfes informais ocorriam por meio de mensagens instantaneas
pelas ferramentas de groupware ou SMS (servicos de mensagens curtas, em inglés:

Short Message Service). Caso houvesse a necessidade de compartilhar alguma
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informacgé&o relevante da conversa informal realizada, ela era documentada por e-mail
mantendo todos os interessados em coOpia. Vale destacar que estas praticas de
armazenamento ocorridas nas comunicacdes formais e informais nem sempre
ocorriam com esta precisdo conforme foram descritas, isto €, ndo era uma atividade
obrigatéria dentro do processo de desenvolvimento da empresa e por este fato, o
armazenando dependia muito da pré-atividade do stakeholder e do tempo em que
teria disponivel para realizar o procedimento.

Além do armazenamento parcial das informacdes obtidas nas interacdes entre
os times da empresa e 0s geograficamente distantes, a maneira como estas
informagdes eram armazenadas, dificultava a compreensdo dos membros do projeto,
pois eram persistidas de forma resumida e abstrata, devido a falta de tempo gerada
pela sobrecarga dos colaboradores por exercerem multiplas funcées em sua rotina de
trabalho.

Logo, com base neste mapeamento realizado, pode-se observar que a
produtividade da equipe técnica era comprometida pelas constantes interrupcoes
recebidas dos times externos da empresa (empresa cliente, empresas parceiras e/ou
terceirizadas) e pela obrigagcdo de atender e resolver situacdes que nem sempre
faziam parte da sua funcao, perfil profissional ou da fase do projeto em que estavam
atuando no momento.

Outro problema encontrado no cenério identificado, foi a centralizacdo do
conhecimento em membros especificos, ou seja, havia na empresa “donos de
informagdes”, por ndo ocorrer a devida disseminacao das informacgdes entre todos 0s
envolvidos, desta forma, ao invés de tornar o conhecimento comum entre os times
distribuidos, as informacdes ficavam centralizadas em recursos especificos.

Partindo destes principios foi definido um modelo de comunicacao capaz de
contribuir para a melhora dos problemas de comunicacdo e disseminacdo de
informagdes encontrados no cenario identificado, além de possibilitar a implantacao
ou adaptacdo deste modelo em outras empresas e cenarios similares a este que
utilizam-se de desenvolvimento distribuido de software na execucéo de seus projetos
com o uso com método agil.

Esta iteracdo apresenta os dados coletados no cenéario identificado e durante
0 monitoramento de alguns projetos que envolviam todos os stakeholders
relacionados na Figura 4, a pesquisa foi realizada no ambiente de producéo, em

projetos reais da empresa estudada.
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Os participantes envolvidos na pesquisa foram os préprios stakeholders da
empresa, clientes e empresas parceiras e terceirizadas, 0s quais possuem diferentes
niveis de conhecimento e func¢des dentro das organizacdes.

De acordo com o protocolo de pesquisa definido, foi realizada a primeira
iteracdo do ciclo da pesquisa-acdo, em que teve como objetivo principal a coleta de
dados do fluxo de comunicagédo do cenario identificado, a fim de obter pardmetro para
o acompanhamento dos indices de evolucdo das proximas iteracoes.

A Tabela 5 exibe todas as informacdes definidas e coletadas na execucao da

iteracdo 1 da pesquisa-agao:

Quadro 5 - Dados da Iteracdo 1 da Pesquisa-Acao

Iteracéo Etapa Descrigéo
Objetivo da Investigar possiveis problemas ocasionados pela comunicacéo
Iteracdo distribuida dentro do cenario identificado.

Realizacdo de um monitoramento do fluxo de comunicagéo
entre os times de desenvolvimento dispersos entre si, em um
periodo aproximado de dois meses, considerando apenas dias

Uteis.
Criag&o de ambiente em nuvem para armazenamento de dados
Planejamento para possibiltar que o0s participantes preencham as

informacdes em tempo real de maneira digital.

Treinamento sobre a execug¢do da pesquisa € recursos
necessarios.

A coleta das informacdes teve como base o formulério de dados
definido no protocolo de pesquisa.

A implantacdo da coleta de dados foi realizada de maneira
individual, disponibilizando aos envolvidos, no total de 4
stakeholders, o formulario definido no protocolo de pesquisa
deste documento em um ambiente online compartilhado.

O preenchimento foi acompanhado diariamente pelo
pesquisador.

Acéo

O preenchimento dos formularios foi realizado em tempo real
pelos colaboradores, viabilizando desta forma uma constante
validagdo dos dados registrados pelo pesquisador, podendo
Observagéo este comunicar aos responsaveis sobre as irregularidades de
preenchimento de dados, minimizando assim a perda de
informacdes relevantes, o que aumentou consequentemente a
gualidade dos dados coletados.

Os meios de comunicacdo mais utilizados nas trocas de
informacdes entre as equipes dispersas foram:

= Skype® e Google Talk®.

= Chat, por meio de ferramentas de mensagens
instantaneas com a utilizagdo das ferramentas Skype®
e Slack®.

= Correio Eletrénico (e-mail).
» Ligacéo via telefone fixo e celulares.

Reflexao
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» Video Conferéncia, por meio de comunicacao de audio
e video com a utlizagdo da ferramenta Google
Hangouts®.

Os resultados coletados em relacéo aos meios de comunicagao
foram:

= 131 ocorréncias por chamada de voz;

= 384 ocorréncias via chat (mensagens instantaneas);

= 266 ocorréncias via e-mail;

= 10 ocorréncias com ligac6es via telefone fixo e celular;
» 15 ocorréncias relacionadas a video conferéncias;

O fluxo de comunicacdo do cenario identificado ocorria de
maneira aleatéria e direta a qualquer envolvido, sem nenhum
tipo de filtro, gerando desta forma um grande impacto de
interferéncia na equipe de desenvolvimento.

Todas as ocorréncias contabilizadas foram realizadas
diretamente com os times de desenvolvimento, em um total de
806 ocorréncias.

A porcentagem de comunicacdes que gerou algum tipo de
artefato, seja por e-mail, documento, imagens, diagramas e
outros, foi de 52%.

Baseado nas informacgBes coletadas, ser4 proposta como
melhora da pratica de comunicacdo existente na empresa, a
criacdo de um novo papel dentro do fluxo de comunicacao, o
gual teve como principal funcdo neste momento evitar que o
time de desenvolvimento e lider técnico, sejam diretamente
interrompidos para atender todas as chamadas de
comunicacdes com os stakeholders externos.

Nesta primeira iteragéo, foi realizado a coleta inicial das

Contribui¢ao informacdes do cenério identificado.

4.3 lteragéo 2

Apbés a execucdo da primeira iteracdo da pesquisa-acdo, foi possivel
identificar que estava ocorrendo um alto indice de interferéncia no time de
desenvolvimento e que nem sempre estava armazenando adequadamente as
informacdes geradas durante o fluxo de comunicacao.

Deste modo, a fim de criar uma melhora da pratica, isolando o time de
desenvolvimento e o Scrum Master da comunicagao direta com clientes, parceiros e
stakeholders externos, foi criado um novo papel dentro da empresa estudada
chamada “Communication Owner”, a qual pudesse trabalhar em contato direto com o
Product Owner no controle e gerenciamento do projeto, além de ser capaz de
intermediar e centralizar todas as comunicacdes externas para a organizacao,

minimizando desta forma as interrup¢des dos times de desenvolvimento internos. Por
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meio desta funcdo, também foi possivel armazenar e disseminar as informacdes
coletadas de maneira mais eficiente e produtiva.

Com o surgimento de uma melhora na préatica do cenario identificado, foi
iniciado a execucao da segunda iteracdo da pesquisa-acdo. A Tabela 6 exibe quais

foram as informacgdes definidas/coletadas na segunda iteracéo do projeto:

Quadro 6 - Dados da Iteracdo 2 da Pesquisa-Acao

Iteracao Etapa Descricao
o Com base nas constantes interrupgbes no time de
Objet|yo da desenvolvimento mapeado na iteracdo 1, por ndo possuir
lteracao nenhum tipo de filtro. Esta iteracdo tem como objetivo mapear

0s ganhos com as melhoras da pratica proposta.

Esta iteracdo define como melhora da prética a incluséo de
uma nova fun¢éo dentro do fluxo de comunicacdo encontrado
no cenario estudado.

Planejamento Para poder validar e analisar a eficicia deste novo papel no
modelo de comunicacdo, serd realizado a mesma coleta de
dados que foi implantada no cenario identificado, inclusive com
0S mesmos procedimentos.

A implantacdo da coleta de dados foi realizada de maneira
individual, disponibilizando aos envolvidos o formuléario em um

Acdo ambiente online compartilhado, ou seja, de maneira idéntica a
implantag&o da itera¢do anterior.
O preenchimento dos formularios também foi realizado em
tempo real pelos colaboradores, a fim de manter a constante
Observagio validagcéo dos dados registrados pelo pesquisador, em que este

poderia comunicar aos responsaveis sobre as irregularidades
de preenchimento de dados, minimizando assim a perda de
informacdes relevantes.

Os meios de comunicagdo mais utilizados com a implantagéo
deste novo modelo continuaram as mesmas, porém, 0S
nameros relacionados a utlizacdo de cada meio de
comunicacao se alterou, foram:

= 226 ocorréncias por chamada de voz;
312 ocorréncias via chat (mensagens instantaneas);
277 ocorréncias via e-mail;
= 0 ocorréncias com ligagdes via telefone fixo e celular;
Reflexdo = 4 ocorréncias relacionadas a video conferéncias;
Com a centralizagdo da comunicacdo no novo criada, as
interferéncias na equipe de desenvolvimento se alteraram
completamente. Foram 782 registros de comunica¢des com a
novo papel criado e apenas 37 com o0s times de
desenvolvimento.
Sobre o armazenamento das comunicacBes geradas em
artefatos foi possivel obter outro resultado positivo, passando
de 52% para 72% de armazenamento de informacao.

Diante da execucdo desta segunda iteragdo e com o0s
Contribuicdo resultados positivos gerados, foi desenvolvido a versdo do
modelo de comunicacdo para equipes geograficamente
distribuido. Esta primeira versdo do modelo foi publicada por
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meio dos trabalhos (SANTOS; L’ERARIO; FABRI, 2014;
SANTOS et al, 2014).

O Grafico 1 exibe um comparativo em relacdo aos meios de comunicacéo

mais utilizados durante a primeira e segunda iteracdo da pesquisa aplicada:

. . 1,86%
Video Conferéncia F‘l 49%

Ligagdes Telefénicas I 1,24%

0%
Chat {(mensagens instantineas) m 47,64%
Chamada de Voz ﬂ 27 50%

0,00% 10,00% 20, 00% 30, 00% 40,00% 50,00% 60, 00%
® Antes da AplicacBo do Modelo m Depois da Aplicacdo do Modelo

Gréfico 1 - Meios de comunicacgéo utilizados no fluxo de comunicacao

De acordo com o Gréfico 1, € possivel concluir que tanto na primeira, quanto
na segunda iteragédo, os meios de comunicagao mais utilizados foram: e-mail, chat e
chamada de voz, tendo uma consideravel inversao de utilizacdo do chat e chamada
de voz ap0s a execugdo da segunda iteracéo.

O Grafico 2 apresenta, estatisticamente, a diferenca das interferéncias na

equipe de desenvolvimento de acordo com as iteracdes executadas:
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Gréfico 2 - Fluxo de comunicacao entre Setores Internos x Setores Externos

Com base no Grafico 2, pode-se observar que houve uma diminuicdo de 95%
das comunicacdes realizadas entre as equipes de desenvolvimento e as equipes
externas (Product Owner, empresa cliente, parceiras e/ou terceirizadas) apés a
implantagéo do modelo de comunicagéo inicial.

O Grafico 3 ilustra, graficamente, a proporcao de artefatos documentados em
relacdo ao total de comunicacdo geradas antes e depois da aplicacdo da primeira

versdo do modelo de comunicagéo:
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Grafico 3 - Proporcao de artefatos documentados em relagéo ao total de comunicacao

No Grafico 3, é possivel concluir um aumento de 20% no armazenamento de
informacdes apos a coluna de dados da segunda iteracdo da pesquisa-agao.
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Pelos resultados positivos alcangados nestas duas primeiras iteracées do
projeto, com a aplicabilidade da primeira versdo do modelo de comunicagéo criada
para o cenario especifico da empresa estudada, iniciou-se a terceira iteracdo da
pesquisa-acdo com 0O objetivo de aperfeicoar o modelo criado e propor novas
melhorias no fluxo de comunica¢des, com o intuito de se adaptar a diferentes cenérios

de desenvolvimento distribuido de software com a utilizacado do framework Scrum.

4.4 lteracao 3

Baseado nos resultados positivos gerados com a melhora da pratica definida
na iteracdo 2, foram propostas novas melhorias ao modelo de comunicacdo com o
intuito de aperfeicoar o fluxo de trocas de informacgfes, armazenamento e o préprio
processo de desenvolvimento dos projetos da empresa estudada. Seguem as
melhorias propostas nesta iteracao:

= Alteracdo do nome do papel responsavel pela centralizacdo do fluxo de
comunicacédo, de "Communication Owner" para "Integration Owner", pois
pela traducéo literal em portugués do nome Communication Owner, estava
havendo um entendimento equivocado do papel por conta do nome
definido, ja que este papel ndo tem apenas a funcéo de centralizar o fluxo
de comunicacéo entre os times internos e externos da empresa estudada,
mas sim a funcdo de integrad-los em todos os aspectos, seja na
comunicacdo, gestdo e execucdo do projeto ou até mesmo na
intermediacédo de conflitos.

= Definicdo do framework Scrum como método base do modelo de
comunicacao e adaptacdo do mesmo para inclusao do papel “Integration
Owner” criado na iteragéo 2.

» Definigdo das caracteristicas e responsabilidades de cada papel dentro do
modelo de comunicacdo, dando-se énfase ao Integration Owner, pois
parte das caracteristicas dos demais papéis foram herdadas do framework
Scrum.

= Definicho das legendas explicativas do modelo, para facilitar o
entendimento de todos os stakeholders durante a execugéo do processo,

como definicbes de artefatos e cerimonias que serdo utilizados do
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framework Scrum e tipos de comunicacbes dentro do modelo de
comunicacéo, seja ela interna ou externa a empresa estudada.
A Tabela 8 exibe quais foram as informacdes definidas/coletadas na terceira
iteracdo do projeto:

Quadro 7 - Dados da Iteracdo 3 da Pesquisa-Acao

Iteracao Etapa Descricao
o Esta iteracao teve como objetivo implantar as novas melhorias
Oble“YO da da pratica proposta para aperfeicoar o modelo de comunicacao
lteracao criado. Definir melhor os papéis dos stakeholders envolvidos.

Otimizar coleta de dados.

Implantacdo das melhorias propostas no modelo de
comunicacao para avaliacao.

A forma de coleta planejada e realizada nas duas primeiras
iteracdes demandou trabalho e cooperacdo dos participantes
da pesquisa. Como a intencdo é que o modelo minimize as
constantes interrup¢des do time de desenvolvimento, a partir
desta iteracado foi definido que coleta das informagdes seriam
feitas por meio dos registros/logs de comunicagdes existentes
nos meios de comunicacdes utilizados pelos stakeholders,
como: ferramenta de e-mail, comunicagdo sincrona e
Planejamento assincrona.

Além das informagdes coletadas nas itera¢des anteriores, foi
identificado a necessidade de ser coletado as informacgfes
referente a quantidade de projeto entregue no periodo
pesquisado e a duracdo total de minutos gastos com as
comunicacdes realizadas entre os times internos e externos.

A pesquisa foi realiza entre 19 participantes, sendo 3
stakeholders da empresa estudada e 16 stakeholders dos times
3 externos. Foram coletadas as informag6es geradas durante um
periodo de 240 dias Uteis, em que foi considerado apenas os
dias Uteis deste periodo.

Implantado as melhorias planejadas no modelo de
comunicacdo e realizado o acompanhamento diario sobre o
cumprimento das etapas do modelo de comunicacdo. O
planejamento da iteracdo era baseado na andlise dos dados
gerados por meio de registros/logs das ferramentas de
comunicacdo utilizadas pelos stakeholders. Neste momento
Acéo foram mapeadas as ferramentas utilizadas pelos participantes
para a analise posterior destes dados.

Foi realizado uma reunido com todos os participantes com o
objetivo de explicar e esclarecer dividas sobre o novo fluxo de
execucao e alinhar sobre o cumprimento das etapas e
definicdes do modelo de comunicacdo durante o periodo
definido no planejamento.

Além das informacdes quantitativas geradas por meio dos
registros/logs das ferramentas, o pesquisador, em paralelo o
analisou os comportamentos e detalhes da execucdo de
Observacéo maneira qualitativa, por exemplo: as mudancas identificadas no
fluxo de trabalho da empresa por conta das melhorias
propostas, levantamento de novas melhorias ou melhorias
sugeridas que na pratica ndo se adaptou bem.
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Reflexdo

Em relacdo aos meios de comunicagédo mais utilizados, apés a
execucado desta iteracdo foi possivel identificar que
continuaram 0s mesmos, alterando apenas a intensidade e
frequéncia de utilizacdo de cada um deles, segue os dados
macros levantados durante esta iteracao:

= 90 ocorréncias por chamada de voz;

= 3732 ocorréncias via chat (mensagens instantaneas);

= 2218 ocorréncias via e-mail;

= 9 ocorréncias com ligagdes via telefone fixo e celular;

= 0 ocorréncias relacionadas a video conferéncias;
Com as melhorias e definigbes implantadas no modelo de
comunicacdo pode-se analisar algumas modificacdes
relevantes em relacdo a distribuicdo de informacées e sobre a
blindagem que foi realizada no time de desenvolvimento.
Durante todo este periodo em que a iteracdo foi realizada,
pode-se contabilizar um total de 5307 registros de
comunicac¢des em que o Integration Owner intermediou com a
nova configuracdo do modelo de comunicagéo e 743 registros
de comunicacdo com o Scrum Master e o time de
desenvolvimento, o0s quais intermediaram e realizaram
comunicacdes técnicas.
Sobre a formalizacdo das comunicacdes realizadas em
artefatos como: e-mails, documentos, fluxogramas entre
outros, foi de 69%, teve uma queda em relacdo a iteracdo
anterior, porém devido a diferencga de duragao de uma iteragao
para outra em que foi de 10 meses, portanto devido a oscilagéo
que possa ter de um projeto para outro em relacdo aos
periodos mais criticos ou pela complexidade do projeto, tende
a ter comunicacdes mais curtas apenas com o intuito de
esclarecimentos de duvidas e afirmacgdes pontuais, as quais
ndo possuem a necessidade de serem formalizadas, gerando
assim uma queda natural do indicador de armazenamento.
Durante esta iteracdo foram entregues 12 projetos com 2
desenvolvedores e 1 Integration Owner na empresa estudada.

Contribuico

ApoOs a execugdo desta terceira iteragdo foi possivel consolidar
a adaptacdo o modelo de comunicac¢do no framework Scrum e
a implantagdo das novas melhorias propostas nesta iteracéo,
as quais se encaixaram com facilidade ao contexto em que a
pesquisa foi realizada. As contribuicbes desta iteracdo foram
as etapas de cerimodnias, a importancia da criacdo de artefatos
e definicdo das caracteristicas e obrigacdes de cada papel
dentro do fluxo macro de comunicacgéo entre os times internos
e externos a empresa estudada. Estas contribuicdes estdo
diretamente ligadas ao objetivo final deste trabalho.
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O Gréfico 4 exibe os resultados dos dados coletados em relacdo aos meios
de comunicacbes mais utilizados e faz um comparativo em relagao iteracdes

anteriores:
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Gréfico 4 - Meios de comunicag&o mais utilizados durante o fluxo de comunicacéo

De acordo com o Grafico 4, é possivel concluir que os meios de comunicacao
mais utilizados continuam os mesmos em todas as iteragdes, oscilando apenas em
relacdo a comunicacdo textual (chat) e audio (chamadas de voz) em que houve
consideraveis inversdes entre as iteracoes.

O Grafico 5 apresenta, estatisticamente, a propor¢do das comunicacdes
realizadas entre os setores internos e externos da empresa estudada, dando énfase
nas interferéncias realizadas por meio das comunicagfes externas no Integration

Owner e time técnico:
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Gréfico 5 - Fluxo de comunicacao entre Setores Internos x Setores Externos

Com base no Grafico 5, pode-se observar que o Integration Owner continua
em sua maioria blindando o time técnico da interrupcdo frequente em relacdo aos
fluxos de comunicagcBes com 0s setores externos. Ao realizar um comparativo com 0s
dados coletados na iteracdo anterior, pode-se analisar que o time técnico teve uma
maior interrup¢do na iteragdo 3, porém estes resultados sdo considerados normais,
pelo fato da diferenca de dez meses da duracéo das pesquisas realizadas durante as
iteracoes 2 e 3 e pela diferenca natural de complexidade e contexto dos projetos
executados, em que alguns exigem mais aproximacédo do time técnico do que outros,
em relacdo as comunicacdes sobre dividas e definicdes técnicas.

O Gréfico 6 ilustra, graficamente, um comparativo sobre o0 armazenamento de

comunicacdes em artefatos entre as 3 iteragfes executadas:
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Gréfico 6 - Proporcéo de artefatos documentados em relacéo ao total de comunicagdo
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Com base no Gréfico 6, observa-se que os artefatos continuam sendo
gerados anterior durante a execucdo do modelo de comunicagdo em uma proporgcao
similar a iteracdo mesmo com as implantacdes de melhorias realizadas.

Além do mapeamento das comunicacfes, armazenamento de artefatos e
controle do fluxo de comunicacéo, a partir desta iteracéo foi mapeado como resultado
desta iteracdo, a quantidade de projetos entregues durante o periodo da pesquisa.
Portanto, o Gréafico 7 exibe a quantidade de projetos entregues na iteracdo 3 de acordo
com o grau de complexidade dos projetos. Foi considerado como grau de
complexidade dos projetos 0s seguintes niveis: baixo (projetos executados em até 10
dias uteis), médio (projetos executados entre 11 a 40 dias Uteis) e alta (projetos

executados acima de 41 dias uteis):

= Baixa Complexidade = Média Complexidade = Alta Complexidade

Gréfico 7 - Quantidade de projetos entregues durante a iteragao

De acordo com o Gréfico 7, pode-se analisar que durante o periodo de 12
meses em que a iteracdo foi realizada, a empresa estudada entregou 12 projetos
sendo 6 de média complexidade e 6 de alta complexidade.

Durante a execucéo da iteragédo 3, foi contabilizado um total de 16.856 horas
de comunicacdes entre 0s setores internos e externos da empresa, em que 13.129
horas de comunicagéo foram realizadas por intermediacdo do Integration Owner e
3.727 horas realizadas com o time técnico.

A Tabela 8 exibe a média do total de comunicacdes realizadas por projeto e a
média da quantidade de horas gastas com as comunicagdes entre 0s setores internos

e externos por projeto.
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Quadro 8 - Total de comunicacdes por projeto

Indicador Total
Média da quantidade de comunicacao por projeto 504
Média de horas de comunicacgdo por projeto 1405

Com os resultados obtidos apds a execucgédo desta iteracao, foi possivel definir
gue as melhorias implantadas no modelo de comunicacéo se adaptaram rapidamente,
gerando indicadores relevantes em relacao as interferéncias dos setores externos no
time técnico da empresa estudada, além da quantidade significativa de projetos

entregues em um periodo de 12 meses com 3 stakeholders internos.

4.5 Iteracédo 4

Apesar das melhorias e resultados positivos, observados na iteracdo 3 da
pesquisa-acao, o pesquisador identificou novos pontos de melhorias para detalhar o
modelo de comunicacdo que neste caso deve definir etapas e processos mais
especificos e objetivos aos participantes. Neste caso, segue as melhoras da pratica
gue foram propostas para serem avaliadas na iteracéo 4:

= Além dos artefatos herdados do framework Scrum, definicdo de todos os

demais artefatos esperados durante cada etapa do processo e/ou apos
realizagéo das comunicacgoes.

» Definicdo dos responséaveis pela realiza¢do de cada cerimbnia do modelo

de comunicacéo.
= Definicdo da obrigatoriedade da participacdo de cada membro nas
cerimbnias do modelo, ou seja, quais papéis tem participacdo obrigatoria
e quais serao opcionais.

= Alteracdo da sugestdo de duracdo das Sprints de 1 a 4 definida pelo
framework Scrum para 1 a ilimitada semana, pois entende-se que a
duracéo do Sprint depende muito das caracteristicas de cada empresa ou
projeto, podendo essa realizar Sprint de 5 ou 6 semanas se definirem como
viavel.

A Tabela 9 apresenta as informagbes definidas/coletadas nesta quarta

iteracdo do projeto:



Quadro 9 - Dados da Iteracdo 4 da Pesquisa-Acao
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Iteracao

Etapa

Descricao

Objetivo da
Iteracao

Esta itera¢do teve como objetivo implantar as novas melhorias
da pratica proposta para aperfeicoar o modelo de comunicacao
criado.

Planejamento

Implantacdo das novas melhorias propostas no modelo de
comunicacao para avaliacdo nesta iteracao 4.

A coleta continuou sendo feita por meio dos registros/logs de
comunicacdes existentes nos meios de comunicacdes
utilizados pelos stakeholders, como: ferramenta de e-mail,
comunicacao sincrona e assincrona.

A pesquisa foi realiza entre 19 participantes, sendo 3
stakeholders da empresa estudada e 16 stakeholders dos times
externos. Foram coletadas as informacdes geradas durante um
periodo de 120 dias Uteis, em que foi considerado apenas 0s
dias Uteis deste periodo.

Acéo

Da mesma maneira como foi realizado na iteracdo anterior,
nesta quarta iteracdo foram implantadas as melhorias
planejadas no modelo de comunicagdo e realizado o
acompanhamento sobre o cumprimento das etapas do modelo
de comunicacao.

Sobre as comunicacfes geradas, o planejamento da iteracdo
continuou sendo a andlise dos dados gerados por meio de
registros/logs das ferramentas de comunicacéo utilizadas pelos
stakeholders.

Observacgéo

A observacédo e andlise dos dados desta iteracéo foram feitas
de duas maneiras, quantitativamente por meio dos
registros/logs das ferramentas utilizadas e qualitativamente
pelo pesquisador, o qual analisou 0s comportamentos e
mudancas identificadas no fluxo de trabalho da empresa por
conta das melhorias propostas.

Reflexdo

Apés a execucdo desta iteracao foi possivel identificar que os
meios de comunicacdo mais utilizados continuaram o0s
mesmos, alterando apenas a intensidade e frequéncia de
utilizacdo de cada um deles, segue os dados levantados
durante esta iteraco:

= 42 ocorréncias por chamada de voz;

= 1255 ocorréncias via chat (mensagens instantaneas);

= 1366 ocorréncias via e-mail;

= 5 ocorréncias com ligagdes via telefone fixo e celular;

= 0 ocorréncias relacionadas a video conferéncias;
Mesmo com as melhorias e novas definicbes implantadas no
modelo de comunica¢do pode-se analisar que a proporcao de
distribuicdo de informagbes e isolamento time de
desenvolvimento continuaram bastante similar, se considerado
a diferenca de duracéo entre as iteracdes.
Durante todo este periodo em que a iteragdo foi realizada,
pode-se contabilizar um total de 2379 registros de
comunicac¢des em que o Integration Owner intermediou com a
nova configura¢do do modelo de comunicacdo e 289 registros
de comunicacdo com o Scrum Master e o time de
desenvolvimento, o0s quais intermediaram e realizaram
comunicacgdes técnicas.
Em relacdo a formalizacdo das comunicac¢des realizadas em
artefatos como: e-mails, documentos, fluxogramas entre
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outros, foi de 90%, ou seja, a propor¢cdo da quantidade de
artefatos gerados em relacéo ao total de comunicagéo ocorrida.
Este resultado em comparacao as iteracfes anteriores, pode-
se observar um aumento consideravel do armazenamento de
artefatos, a qual tem como explicag&o alguns fatores, como as
novas implanta¢cdes no modelo de comunicacéo: definicdo da
necessidade de geracdo de artefatos em cada etapa e
cerimdnias do modelo, porém pode haver oscilagdo natural na
proporgéo de armazenamento de acordo com a necessidade e
complexidade de entendimento dos projetos que foram
executados.

Foram entregues 7 projetos com 2 desenvolvedores e 1
Integration Owner no periodo de 120 dias.

Contribuicao

Baseado nos resultados obtidos na iteracdo 4, foi possivel
consolidar as novas melhorias implantadas durante esta
iteracdo, as quais deixaram o modelo de comunicagdo com um
entendimento mais claro em relacdo as etapas do processo,
caracteristicas e responsabilidades esperadas de cada papel
definido, além da especificacdo dos responsaveis pela
execucao de cada cerimdnia do modelo e o0 que gerava muita
davida entre os stakeholders, a obrigatoriedade de participacao
de cada papel em cada ceriménia.

O Grafico 8 exibe os resultados gerados durante esta iteracdo em relacdo aos

meios de comunicagfes mais utilizados e mostra um comparativo em relagcdo

iteracOes anteriores:

Chamada de Voz

Chat (Mensagens Instantdneas)

E-mail

Ligages Telefinicas

Video Conferéncia

16,25%
27,59%

31,20%

I 1,24%
0,00%
0,15%
0.19%

1,86%
0,49%
0,00%
0.00%

0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00% 60,00% 70,00%

miteracdo 1 wmleracdo 2 mlteracdo 3  mlteracdo 4

Gréfico 8 - Meios de comunicagdo mais utilizados durante o fluxo de comunicacao
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7

No Gréfico 8, é possivel concluir que apesar das oscilacdes entre a
comunicacédo textual (chat) e audio (chamadas de voz), os meios de comunicacao
mais utilizados entre 0s setores internos e externos continuam oS mesmaos.

O Gréfico 9 apresenta a proporcédo das interferéncias realizadas por meio das
comunicacdes externas no Integration Owner e o time de desenvolvimento em relacdo
as comunicacgOes realizadas entre os setores internos e externos da empresa

estudada:

100,00%
L 5,00%
Time Tecnico X Setores Externos

12,28%
10,83%

0,00%

. D o
Integration Owner x Setores Extermos

87,72%
89,17%

0,00%  20,00% 40,00% 6000% 8000% 100,00% 12000%

miteracio 1 mleracdo 2 wmiteragdo 3  wlteracdo 4

Gréfico 9 - Fluxo de comunicacdo entre Setores Internos x Setores Externos

Com base no Grafico 9, pode-se observar que o Integration Owner continua
intermediando em uma alta proporc¢ao as comunicacdes com os setores externos, com
0 objetivo de evitar que o time técnico sofra constantes interrup¢des dos stakeholders
externos. O resultado obtido nesta iteracdo se manteve similar aos coletados nas duas
iteracOes anteriores, as pequenas variacdes sdo comuns, pois existe uma variacao
natural do fluxo de comunicagcdo entre os projetos, variando de acordo com a
complexidade, duvidas ou entendimento aprofundado que cada projeto exige.

O Gréfico 10 ilustra, graficamente, o comparativo sobre o armazenamento de

comunicac¢des em artefatos entre as 4 iteragbes executadas:
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Gréfico 10 — Proporcéo de artefatos documentados em relacéo ao total de comunicagéo

Com base no Gréfico 10, observa-se que houve aumento consideravel da
proporcéo de artefatos armazenados em relagéo ao total de comunicagéo realizadas
apos as implantacdes de melhorias executadas nesta iteracdo, como a definicdo de
artefatos, cerimoénias e responsabilidades de cada papel dentro do fluxo de
comunicacao.

O Gréfico 11 exibe a quantidade de projetos entregues na iteracéo 4 de acordo
com o grau de complexidade dos projetos. Da mesma forma como foi analisada na
iteracdo anterior, foi considerado como grau de complexidade dos projetos os
seguintes niveis: baixo (projetos executados em até 10 dias Uteis), médio (projetos
executados entre 11 a 40 dias uteis) e alta (projetos executados acima de 41 dias

ateis):

= Baiva Complexidade = Média Complexidade = Alta Complexidade

Gréafico 11 - Quantidade de projetos entregues durante a iteracdo
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De acordo com o Gréfico 11, pode-se analisar que durante o periodo de 6
meses em que a iteracao foi realizada, a empresa estudada entregou 7 projetos sendo
5 de média complexidade e 2 de alta complexidade. De acordo com o Grafico 11, é
possivel fazer um comparativo de produtividade das entregas dos projetos das
iteracoes 3 e 4, porém para isto devera ser considerado proporcionalmente a duracao
em que cada uma delas ocorreram. Para ser possivel realizar uma comparacao
equilibrada dos projetos, foi considerado os seguintes pontos para cada nivel de
complexidade: baixa (1 ponto), média (3 pontos) e alta (5 pontos). Desta forma, a
iteracdo 3 entregou 48 pontos em 240 dias Uteis (12 meses) e a iteracdo 4 entregou
25 pontos em 120 dias uteis (6 meses). Portanto, pode-se concluir que houve um
aumento de 4,17% na produtividade de entrega comparado a iteragao anterior.

A iteracdo 4 contabilizou um total de 5.469 horas de comunicacdes entre 0s
setores internos e externos da empresa, em que 4.450 horas de comunicacdo foram
realizadas por intermediacdo do Integration Owner e 1.019 horas realizadas com o
time técnico.

A Tabela 10 exibe a média do total de comunicacfes realizadas por projeto e
a média da quantidade de horas gastas com as comunicacdes entre 0s setores

internos e externos por projeto.

Quadro 10 - Total de comunicagdes por projeto

Indicador Total
Média da quantidade de comunicagao por projeto 381
Média de horas de comunicag&o por projeto 781

Pode-se concluir com os resultados obtidos nesta iteracao 4, que as melhorias
e definicbes implantadas para o aperfeicoamento de cada etapa do modelo de
comunicacdo se adaptaram naturalmente ao fluxo de comunicacdo e gerou
indicadores relevantes em relacdo as interferéncias dos setores externos no time
técnico da empresa estudada, melhora na geracéo de artefatos, aléem da quantidade
significativa de projetos entregues em um periodo de 6 meses com 3 stakeholders

internos.
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4.6 Iteracédo 5

ApOs a execucdo da iteracao 4, foi possivel realizar uma analise qualitativa do
modelo e definir que o modelo de comunicagéo evoluiu para um nivel muito proximo
do objetivo deste trabalho, tanto pelo nivel de detalhes definidos para execucéo de
cada etapa, quanto pela fluidez do processo, mantendo-o de maneira agil mesmo
implantando mecanismos de formalizacdo de informagfes e disseminacdo de
conhecimento aos stakeholders. Porém, esta pesquisa, por ter sido realizada em um
cenario real de producdo de uma empresa, tem como premissas, além de responder
a palavra chave deste projeto, atender todas as suas necessidades da organizacao.

Assim, foi iniciado a iteracdo 5 para implantar além de algumas melhorias
identificadas com os resultados da iteracéo 4, a inclusdo de novas etapas no processo
para adaptar o modelo de comunicacéo a certificacdo MPS.BR niveis G e F, a qual
sendo implantada na empresa estudada nesta pesquisa. O MPS.BR € um modelo de
melhoria de processos de software que foi criado em 2003 pela Softex, de acordo com
a realidade de empresas brasileiras, com o0 objetivo de melhorar a capacidade de
desenvolvimento de software. A iniciativa foi responsavel pelo desenvolvimento do
Modelo de Referéncia para Melhoria do Processo de Software Brasileiro (MPS-SW),
gue levou em consideracao normas e modelos internacionalmente reconhecidos, boas
praticas da engenharia de software e as necessidades de negdcio da industria de
software nacional (SOFTEX, 2015).

Deste modo, segue abaixo as melhorias propostas para serem implantadas e
avaliadas na iteracao 5:

= Definicdo exata do artefato que o modelo propde ser gerado em cada

etapa do modelo, pois as definicdes da iteracdo 4, cita em quais etapas
deve-se gerar artefato da comunicacao, porém se especificar, exatamente,
guais artefatos.

= Apesar da definicdo exata dos artefatos em cada etapa do processo, nem

todos os artefatos devem ser gerados, pois depende muito do contexto e
cenario do projeto. Portanto, o pesquisador determinou como necessario
também definir a obrigatoriedade de criagdo cada artefato, ou seja, quais
artefatos devem ser criados, obrigatoriamente, e quais Sao opcionais,
assim como foi definido em relagdo a participagdo de cada papel nas

cerimbnias do modelo. Com base na definicdo dos artefatos e
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obrigatoriedade de criacdo dentro do modelo, foram definidos os templates
dos artefatos obrigatdrios, os quais podem ser visualizados nos Apéndices
| a V deste trabalho.

Inclusdo da representacdo grafica do local de armazenamento dos
artefatos durante a execucédo de cada etapa, para facilitar o entendimento
dos stakeholders em relacéo ao layout do modelo de comunicacao.
Adaptacdo do modelo de comunicacdo para se adequar aos requisitos
exigidos na certificacdo MPS.BR niveis G e F, para isto, foi necessario a
inclusdo dos seguintes artefatos ao modelo: "Escopo do Projeto”, "Plano
do Projeto", "Kickoff do Projeto”, "Acompanhamento do Burndown",
"Gestdo de Backlog/Escopo do Projeto” e "Status do Projeto". Estes
artefatos sdo explicados com mais detalhes no capitulo 5 deste

documento.

A Tabela 11 exibe as informacdes definidas e coletadas nesta quinta iteracéo

do projeto:

Quadro 11 - Dados da Iteracdo 5 da Pesquisa-Ac¢éo

Iteracéo

Etapa Descricéo

Esta iteracdo teve como objetivo implantar as novas melhorias
Objetivo da da pratica proposta para consolar o modelo de comunicacéo e
Iteracdo adaptacdo do mesmo para atender os requisitos exigidos pela
certificacdo MPS.BR niveis G e F.

Implantacéo das melhoras da pratica propostas no modelo de
comunicacao para avaliacdo de adaptagdo nesta iteracdo 5.

Em relacéo a coleta de informacg6es, continuou sendo feita por
Planejamento meio dos registros/logs de comunicagdes existentes nos meios
de comunicagBes utilizados pelos stakeholders, como:
ferramenta de e-mail, comunicagdo sincrona e assincrona.
Foram coletadas informac¢des geradas durante um periodo de
60 dias uteis.

A acdo se manteve da mesma maneira como foi realizado na
iteracdo anterior, nesta quinta iteracdo foram implantadas as
melhorias planejadas no modelo de comunicacao e realizado o
acompanhamento diario sobre o cumprimento das etapas do
modelo de comunicagdo. Porém, houve um cuidado e atencéo
maior na aplicabilidade desta iteracdo, pela precaucéo de néo
burocratizar o modelo de comunicacdo com a inclusdo destes
novos artefatos.

Em relacdo as comunicacbes geradas, o planejamento da
iteracdo continuou sendo feito por meio da analise dos dados
extraidos das ferramentas de comunicacdo utilizadas pelos
stakeholders.

Acéo

A coleta e andlises dos dados do que foi aplicado na préatica,
foram realizadas das mesmas maneiras da iteracéo anterior, ou

Observacéo seja, quantitativamente por meio dos registros/logs das
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ferramentas utilizadas e qualitativamente por meio
pesquisador, o qual analisou os comportamentos e mudancas
identificadas no fluxo de trabalho da empresa por conta das
melhorias propostas.

Ap6s a execucdo desta Ultima iteracdo foi possivel identificar
gue os meios de comunicacdo mais utilizados continuaram os
mesmos e assim como nas iteragdes anteriores alteraram-se
apenas a intensidade e frequéncia de utilizag&o, portanto segue
os dados levantados durante esta iteragéo:

= 23 ocorréncias por chamada de voz;

= 552 ocorréncias via chat (mensagens instantaneas);
1032 ocorréncias via e-mail;

= 3 ocorréncias com ligacdes via telefone fixo e celular;

= 0 ocorréncias relacionadas a video conferéncias;
A proporcao de distribuicdo de informacdes e isolamento time
de desenvolvimento continuaram bastante similar aos
resultados obtidos nas iteracdes anteriores, mesmo com a
implantagdo das melhorias e aumenta dos artefatos exigidos
durante a execuc¢do do modelo de comunicagéo.
Durante todo este periodo em que a iteracdo foi realizada,
Reflexio pode-se contabilizar um total de 1418 registros de
comunicacdes em que o Integration Owner intermediou com a
nova configuragdo do modelo de comunicacdo e 192 registros
de comunicagdo com o0 Scrum Master e o time de
desenvolvimento, 0s quais intermediaram e realizaram
comunicacdes técnicas.
Em relacdo a formalizacdo das comunicagfes realizadas em
artefatos como: e-mails, documentos, fluxogramas entre
outros, foi de 128%, ou seja, a propor¢cdo da quantidade de
artefatos gerados foi 28% a mais do que o total de comunicacao
realizado. Com os resultados obtidos nesta iteragdo, pode-se
analisar um grande aumento no armazenamento de artefatos,
este tem como explicagdo véarios fatores, como as definicdes
de novos artefatos, especificacdo exata do tipo de documento
gue precisava ser gerado e obrigatoriedade de criagdo em cada
etapa do modelo.
Foram entregues 10 projetos com 2 desenvolvedores e 1
Integration Owner no periodo de 60 dias.

Baseado nos resultados obtidos na iteragcdo 5, foi possivel
consolidar as novas melhorias implantadas durante esta
iteracdo, as quais deixaram o modelo de comunica¢do com um
entendimento mais claro em relagdo as etapas do processo,
Contribuicao caracteristicas e responsabilidades esperadas de cada papel
definido e especificacdo dos responsaveis pela execugdo de
cada cerimdnia do modelo e o que gerava muita duvida entre
os stakeholders, a obrigatoriedade de participacdo de cada
papel em cada ceriménia.

O Gréfico 12 mostra os resultados dos meios de comunicac¢des mais utilizados

durante esta iteragcéo e exibe um comparativo em relagéo iteracoes anteriores:
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Gréfico 12 - Meios de comunicagdo mais utilizados durante o fluxo de comunicagao

No Grafico 12, observa-se que apesar das oscilagdes entre a comunicacao
textual (chat) e audio (chamadas de voz), os meios de comunicacdo mais utilizados
entre 0s setores internos e externos continuam os mesmos, porém nesta iteracao
houve maior relevancia da comunicacéo textual do que audio conferéncia.

O Gréfico 13 apresenta a proporcéo das interferéncias realizadas por meio
das comunicacdes externas no Integration Owner e o time de desenvolvimento em
relacdo as comunicacoes realizadas entre os setores internos e externos da empresa
estudada:
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Gréfico 13 - Fluxo de comunicacéo entre Setores Internos x Setores Externos

Com base no Grafico 13, conclui-se que desde a criacdo do papel do
Integration Owner na iteracdo 2, este intermedia em uma propor¢cdo muito alta as
comunicagdes com 0s setores externos, sempre com o objetivo de evitar que o time
técnico sofra constantes interrupgfes desnecessarias ou em momentos inoportunos
dos stakeholders externos. O resultado obtido nesta iteracdo se manteve similar aos
coletados nas iteracdes anteriores, as pequenas variagbes Sao comuns, pois
conforme ja comentado anteriormente, existe uma variacdo natural do fluxo de
comunicacao entre os projetos, variando de acordo com a complexidade, duvidas ou
entendimento aprofundado que cada projeto exige.

O Gréfico 14 ilustra, graficamente, o comparativo sobre o armazenamento de
comunicacdes em artefatos entre as 5 iteracdes executadas:
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Gréfico 14 — Proporcao de artefatos documentados em relacéo ao total de comunicagdo

Com base no Gréfico 14, observa-se que houve aumento consideravel da
proporcao de artefatos armazenados em relacdo ao total de comunicacfes geradas
apos as melhorias implantadas nesta iteracdo, como a definicdo exata dos artefatos
necessarios e obrigatoriedade de criacdo em cada etapa, além das definicbes de
cerimobnias e responsabilidades de cada papel dentro de todo o fluxo de comunicacao.

O Grafico 15 exibe a quantidade de projetos entregues nesta iteracdo de
acordo com o grau de complexidade dos projetos. Da mesma forma como foi
analisada na iteracdo anterior, foi considerado como grau de complexidade dos
projetos 0s seguintes niveis: baixo (projetos executados em até 10 dias Uteis), médio
(projetos executados entre 11 a 40 dias Gteis) e alta (projetos executados acima de
41 dias uteis):
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= Baixa Complexidade = Média Complexidade = Alta Complexidade

Gréfico 15 - Quantidade de projetos entregues durante a iteracao

De acordo com o Gréfico 15, pode-se analisar que durante o periodo de 3
meses em que a iteracdo foi realizada, a empresa estudada entregou 10 projetos
sendo 3 de baixa complexidade, 5 de média complexidade e 2 de alta complexidade.
De acordo com o Gréafico 15, € possivel fazer um comparativo de produtividade das
entregas dos projetos das iteracdes 3 Ultimas iteracdes, porém para isto devera ser
considerado proporcionalmente a duracdo em que cada uma delas ocorreram. Assim
como as iteracbes anteriores, para tornar possivel a comparacdo adequada dos
projetos, foi considerado os seguintes pontos para cada nivel de complexidade: baixa
(1 ponto), média (3 pontos) e alta (5 pontos). Desta forma, a iteracdo 3 entregou 48
pontos em 240 dias Uteis (12 meses), a iteracdo 4 entregou 25 pontos em 120 dias
Uteis (6 meses) e a iteracdo 5 entregou 28 pontos em 3 meses. Portanto, pode-se
concluir que houve um aumento de 100% na produtividade de entrega realizando um
comparativo com a iteragdo anterior proporcionalmente em relacdo ao tempo de
execucao de cada iteracao.

Na iteracao 5 foi contabilizado um total de 2.531 horas de comunicagdes entre
0s setores internos e externos da empresa, em que 1.790 horas de comunicacdo
foram realizadas por intermediacdo do Integration Owner e 741 horas realizadas com
o time técnico.

A Tabela 12 exibe a média do total de comunicacdes realizadas por projeto e
a média da quantidade de horas gastas com as comunicagfes entre 0s setores

internos e externos por projeto.
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Quadro 12 - Total de comunicacdes por projeto

Indicador Total
Média da quantidade de comunicacao por projeto 161
Média de horas de comunicacgdo por projeto 253

Pode-se concluir com os resultados obtidos desta iteracao 5, que as melhorias
e definicbes implantadas para o aperfeicoamento de cada etapa do modelo de
comunicacao se adaptaram naturalmente ao fluxo de comunicacéo, além de permitir
um entendimento mais claro dos stakeholders, por ter as definicbes exatas de quais
artefatos precisam ser gerados obrigatoriedade, quais sdo opcionais, quem sao 0s
responsaveis por conduzir e participar de cada ceriménia do fluxo de comunicagéo
entre outras. Sobre as entregas de projetos, pode-se observar o grande avanco
conquistado apos a execucdo desta Ultima iteracdo, sendo 10 projetos entregues em
um periodo de 3 meses com 4 stakeholders internos.

Baseado nos resultados obtidos em todas as iteracdes executadas por meio
da pesquisa-ac¢do, gerou-se o modelo de comunicacao final deste projeto, o qual esta

descrito com maiores detalhes no préximo capitulo “Resultado Final”.
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5 RESULTADO FINAL

Este capitulo apresenta a melhoria de comunicacdo em um formato de
modelo, criada com base no framework Scrum para equipes que trabalham
geograficamente distribuidas.

Este modelo de comunicacgéo, para ambientes de desenvolvimento distribuido
de software foi desenvolvido baseado nos problemas encontrados no cenério
apresentado na secédo 4.1 e resultados obtidos por meio do método de pesquisa
executado.

O objetivo deste modelo é consolidar um processo de controle e disseminacao
da comunicacdo realizada entre os times locais e distribuidos, evitando que o0s
stakeholders associados a producdo sejam constantemente interrompidos por
equipes externas ou que exergcam outras funcdes que vao além da sua principal, a fim
de que mantenham o foco e garantirem a produtividade e rapidez dos métodos ageis.

As secdes este capitulo descrevem com maior precisao todos os elementos
presentes no modelo de comunicacado, como time, cerimdnias, artefatos, ferramentas,
fluxos de comunicacéo e passo a passo do processo de comunicacdo durante a

execucao de um projeto.

5.1 Time

O Time é a representacao de todos os stakeholders compostos no Modelo de
Comunicacéao. Representa o agregado de pessoas envolvidas e como estas pessoas
sdo arranjadas em grupos. Neste modelo o time é composto pelo time de

desenvolvimento, Scrum Master, Product Owner e Integration Owner.

5.1.1 Time de desenvolvimento

As caracteristicas e responsabilidades do time de desenvolvimento no modelo
apresentado sao baseadas no framework Scrum, portanto, segundo Schuwaber e
Sutherland (2013), o Time de Desenvolvimento consiste de profissionais que realizam
o trabalho de entregar uma verséo usavel que, potencialmente, incrementa ao final de
cada Sprint uma fatia do produto final. Estes times sédo estruturados e autorizados pela
organizacdo para organizar e gerenciar o seu proprio trabalho e suas caracteristicas

principais sao:
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= S&0 auto organizaveis, ou seja, ninguém diz como transformar o Product
Backlog em incrementos de funcionalidades;

= S&o multifuncionais, possuem todas as competéncias necessarias para
criar o incremento do produto;

* Individualmente os integrantes do Time de Desenvolvimento podem ter
habilidades especializadas e area de especializagdo, porém sempre a
responsabilidade pertence a todo o time;

*» Times de Desenvolvimento ndo contém sub-times dedicados a dominios
especificos de conhecimento, como por exemplo, teste ou analise de
negocios.

A Figura 5 ilustra de maneira mais sintetizada as principais caracteristicas do

Time de Desenvolvimento:

Figura 5 - Principais caracteristicas do time de desenvolvimento

PRINCIPAIS CARATERISTICAS DO TIME DE DESENVOLVIMENTO

« Auto organizaveis, sabem como transformar o Product Backlog em funcionalidades
« Multifuncionais (possuem competéncias necessdrias para criar o incremento do produto)
- A responsabilidade pelo sucesso é de todo o time

+ Nao contém sub-times dedicados a dominios especificos de conhecimento

A4

ﬂ

i

TIME DE DESENVOLVIMENTO

Consiste de profissionais que realizam o trabalho de entregar
uma versao usavel que potencialmente incrementa
ao final de cada Sprint uma fatia do produto final.

Vale ressaltar que as caracteristicas descritas acima séo definicdes para os
times de desenvolvimento pertencentes da empresa em que o modelo € aplicado, pois
os demais times exemplificados no modelo de comunica¢cdo, como parceiros e/ou
terceirizados, por serem times de desenvolvimento externos e pertencerem a outras
organizacfes, a empresa ndo tem autonomia sobre eles e as organiza¢fes externas
nao, necessariamente, utilizardo a mesma metodologia de desenvolvimento definida
para modelo de comunicacéo.
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5.1.2 Scrum Master

Scrum Master é um papel herdado do framework Scrum, também conhecido
como facilitador e esta funcdo foi herdada para o modelo de comunicacdo aqui
apresentado, porém com a inclusdo de algumas novas caracteristicas que serao
descritas no decorrer desta secdo. Segundo Gomes (GOMES, 2013), este papel é
responsavel por manter o processo ativo, certificando-se que todas as regras estejam
sendo aplicadas, e possui a funcdo de remover todos os impedimentos da sua equipe,
ou seja, resolver qualquer problema que possa impedir o progresso do
desenvolvimento do projeto, garantindo que o objetivo da iteracdo seja realizado com
sucesso.

De acordo com Gomes (2013), o Scrum Master ndo atua como Gerente ou
Chefe da equipe, pois ele deve ser auto-organizavel. O Scrum Master ndo tem a
responsabilidade de determinar o que cada membro da equipe deve ou nao realizar,
Ou seja, a propria equipe se compromete com a entrega das funcionalidades e se auto-
organiza, definindo por quem e em qual momento as atividades deverdo ser
realizadas.

O Scrum Master também tem a funcéo de ajudar e facilitar o entendimento de
todas as areas envolvidas dentro do projeto, trabalhando em conjunto desde o Product
Owner até a organizacdo como um todo. Baseado em Schuwaber e Sutherland
(2013), as caracteristicas atribuidas ao Scrum Master em relagédo a sua contribui¢cdo
aos demais envolvidos no projeto séo:

O Scrum Master trabalhando para o Product Owner:

= Encontrar técnicas para aperfeicoar o gerenciamento do Product Backlog;

= Comunicar-se de forma clara sobre a visdo, objetivo e itens do Product

Backlog para o Time de Desenvolvimento;

= Ensinar ao Time de Desenvolvimento como criar itens no Product Backlog

de forma clara e concisa;

= Compreender o planejamento do Produto a longo prazo no ambiente

empirico;

= Compreender e praticar a agilidade;

= Facilitar os eventos do framework conforme sao sugeridos;

O Scrum Master trabalhando para o Time de Desenvolvimento:
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Capacitar o autogerenciamento e interdisciplinaridade do Time de
Desenvolvimento;

Ensinar e coordenar o Time de Desenvolvimento na construcdo de
produtos de alto valor e qualidade;

Remover impedimentos do Time de Desenvolvimento em relacdo a
execucgao dos projetos;

Facilitar os eventos do framework conforme sao sugeridos;

Treinar o Time de Desenvolvimento em ambientes organizacionais nos

quais o0 Scrum nao é totalmente adotado ou compreendido;

O Scrum Master trabalhando para a organizacao:

Liderar e capacitar a organizacao para implantacao do framework Scrum;
Planejar implementacfes Scrum dentro da organizacao;

Auxiliar os funcionarios e partes interessadas na compreensao e
aplicabilidade do Scrum;

Realizar mudancas que ajudam no aumento da produtividade do Time
Scrum,;

Trabalhar em conjunto com outros Scrum Master para aplicacao eficaz do

Scrum em outros projetos dentro da organizacao;

Para Pham e Pham (2012), as principais qualidades que um Scrum Master

deve possuir so:

Conhecimento aprofundado sobre o Scrum na vida real, tanto na teria,
guanto na pratica;

Excelente habilidade de lider-facilitador;

Fortes competéncias organizacionais;

Habilidades de comunicacéo;

Habilidades de apresentacéao;

Competéncias para resolucéo de conflitos;

Habilidades de desenvolvimento humano.

Além das caracteristicas herdadas do framework Scrum, o Scrum Master tem

como principais qualidades dentro do modelo de comunicag&o:

Ser responsavel intermediar e participar de todas as comunicacdes
técnicas entre o Time de Desenvolvimento da empresa e 0s demais times

externos, inclusive com o Product Owner caso necessario.
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= Disseminar as informacdes relevantes geradas durante a comunicacao

com os stakeholders externos para o Time de Desenvolvimento em

momentos oportunos.

= Documentar e/ou formalizar as informa¢cdes necessarias no repositorio

compartilhado do projeto de acordo com os artefatos definidos pela

empresa.

A Figura 6 ilustra um resumo das principais caracteristicas que séo atribuidas

ao Scrum Master:

Figura 6 - Principais caracteristicas do Scrum Master

PRINCIPAIS CARATERISTICAS DO SCRUM MASTER

Scrum Master trabalhando para o Product Owner:

« Apefeicoar o gerenciamento do Product Backlog
- Comunicar de forma clara sobre o Product Backlog

« Ensinar criar itens do Product Backlog
« Compreender e praticar a agilidade
« Facilitar os eventos do framework

Scrum Master trabalhando
para Organizacao:

- Liderar e capacitar a organizacao
« Planejar implementacdes Scrum

« Auxiliar na compreensao e
aplicabilidade do Scrum

« Realizar mudangas para aumento
da produtividade

- Trabalhar em conjunto com
outros Scrum Master

5.1.3 Product Owner

Scrum Master trabalhando para Time Desenvolvimento:

- Capacitar o autogerenciamento e interdisciplinadade
« Coordenar o Time de Desenvolvimento

- Remover impedimentos do Time de Desenvolvimento
« Facilitar os eventos do framework

«Treinar o Time de Desenvolvimento

ﬁ

SCRUM MASTER

Responsavel por ajudar e facilitar
o entendimento de todas
as areas envolvidas.

Principais Qualidades:

« Conhecimento aprofundado do Scrum

- Excelente habilidade de Lider

- Fortes competéncias organizacionais

+ Habilidades de comunicacéo

+ Habilidades de apresentacdo

« Competéncias para resolucao de conflitos
« Habilidades de desenvolvimento humano

- Ser responsavel por intermediar e participar
de todas as comunicagoes técnicas

+ Disseminar as informagdes técnicas relevantes
geradas durante a comunicacao entre os stakeholders

- Documentar e/ou formalizar as informagoes
necessarias no repositorio compartilhado da
empresa

O Product Owner também é um papel originado do framework Scrum herdado

para o modelo de comunicacao, porém para o modelo tem menos caracteristicas do

que as propostas no framework original, devido parte das caracteristicas serem

atribuidas a um novo papel criado para o modelo, o qual executa as atribuicées de

maneira mais préoximas ao Time de Desenvolvimento. Este papel é o responsavel por

maximizar o valor do produto e o maior interessado pelo software, normalmente, é

aguele que teve (ou representa aguele que teve) a necessidade do produto. Define o
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gue deve ser feito e prioriza as funcionalidades a serem desenvolvidas, mantendo-as
em um artefato chamado de Product Backlog. (GOMES, 2013).

De acordo com Schuwaber e Sutherland (2013), o Product Owner € o Unico

responsavel por gerenciar o Product Backlog. O gerenciamento do Backlog inclui:

Expressar de forma clara e objetiva os itens do Product Backlog;

Priorizar os itens do Product Backlog para facilitar que as metas e missdes
sejam cumpridas;

Garantir que o Product Backlog seja visivel, transparente e claro para
todos os membros do projeto;

Garantir que o Time de Desenvolvimento possa compreender os itens do
Product Backlog no nivel necessario.

O Product Owner também tem a obrigacao de obter todas as informacdes dos

stakeholders ou usuarios que os representam e, além de documenta-las no Product

Backlog, passar todas as informacdes de negocio que for necessaria para que a

equipe possa transformar suas ideias em software. (GOMES, 2013; PHAM; PHAM,

2012).

Segundo Pham e Pham (2012), as qualidades que um Product Owner deve

poSsuir S&o:

Saber como gerenciar com sucesso as expectativas dos stakeholders e
suas prioridades por vezes conflitantes.

Ter visdo clara e conhecimento do produto.

Saber como coletar requisitos para transformar a viséo do produto em um
bom Product Backlog.

Estar completamente disponivel para se engajar com a equipe
independentemente da fase do ciclo.

Conseguir organizar e controlar multiplas atividades, enquanto mantém a
situacdo em perspectiva, além de manter a compostura.

Ter conhecimento de como comunicar a visdo do produto, ndo s6 para a
equipe envolvida, como também para a empresa e clientes, a fim de
manter a confian¢a do projeto intacta durante a sua execucao.

Ser um bom lider, capaz de guiar, treinar e dar suporte a equipe sempre
gue for necesséario, certificando-se que o negoécio recebera o valor

esperado do setor de TI.
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De acordo com Schuwaber e Sutherland (2013), as decis6es do Product
Owner sao visiveis no conteudo e na priorizacédo do Product Backlog e para que esta
funcdo seja executada com exceléncia, toda a organizacdo deve respeitar as suas
decisdes.

A Figura 7 exibe um resumo das principais caracteristicas do Product Owner

relatadas:
Figura 7 - Principais caracteristicas do Product Owner

PRINCIPAIS CARATERISTICAS DO PRODUCT OWNER
- Expressar de maneira clara e objetiva o Product Backlog - Ter disponibilidade para engajamento com a equipe
« Priorizar os itens do Backlog « Saber organizar e controlar multiplas atividades
« Garantir que o Product Backlog fique visivel e claro « Ser um bom comunicador
- Garantir a compreensao do Time de Desenvolvimento + Ser um bom lider
- Saber gerenciar as expectativas do stakeholers « Ter visao e conhecimento pleno do produto

ﬁ

PRODUCT OWNER

Resposavel por maximizar o valor do produto
e é o maior interessado.

5.1.4 Integration Owner

O Integration Owner ndo é um papel existente no framework Scrum, pois foi
criado, exclusivamente, para atender as necessidades do cenario especifico do caso
em relacdo a trocas de comunicagfes entre as equipes que ficam geograficamente
distantes durante a execucédo do projeto.

Para que um stakeholder exerca esta funcdo, recomenda-se que tenha
competéncias relacionadas a gestao de pessoas e comunicacao, além de habilidades
que tenha familiaridade na disseminacdo e documentacdo de informacdes, e
processos.

Esta funcdo tem como obijetivo, liderar e intermedir a integracdo entre os
stakeholders externos (Product Owner, times alocados nos clientes, empresas

parceiras e/ou terceirizadas) e internos (Times de desenvolvimento, qualidade e
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gerenciamento da empresa), além de ser responsavel pela qualidade e disseminacéo
adequada de toda comunicacdo gerada neste ambiente de DDS, seja para licitagdo
de requisitos e necessidades dos times, esclarecimento de duvidas, gerenciamento
de conflitos, entre outras situacdes que possam surgir durante a execuc¢ao do projeto.

Parte das caracteristicas definidas para o Integration Owner foi herdada do
papel de Product Owner do framework Scrum, de modo que, na auséncia temporaria
desse ou internamente, o Integration Owner possa representa-lo perante os demais
stakeholders do projeto. Seguem abaixo as caracteristicas que foram herdadas ao
Integration Owner (PHAM; PHAM, 2012):

= Saber como gerenciar com sucesso as expectativas dos stakeholders e
suas prioridades;

= Ter visdo clara e conhecimento do produto;

= Saber como coletar requisitos, para transformar a visao de produto em um
bom Backlog de Produto;

= Estar completamente disponivel para se engajar ativamente com o time;

= Ser um bom organizador que consiga manusear mdultiplas atividades,
enquanto mantém a situacdo em perspectiva, além de manter compostura.

= Saber como comunicar a visdo do produto, ndo apenas para o time, mas
também para a empresa, para que a confiangca no time mantenha-se
intacta durante a vida do projeto.

= Ser um bom lider, capaz de guiar, treinar e dar suporte ao time conforme
necessario, enquanto se certifica de que o negdécio receberd o valor
esperado do setor de TI.

Além das caracteristicas herdadas do framework Scrum, o Integration Owner
também possui algumas caracteristicas de Gerente de Projeto, um dos papéis mais
relevantes no Guia PMBOK. Estas caracteristicas sdo fundamentais para que o
Integration Owner mantenha o controle e qualidade dos projetos de desenvolvimento
de software neste cenario DDS:

» Lideranca: capacidade de executar por meio de outros, responsavel pelo
estabelecimento e manutencdo da visdo, estratégia e comunicacoes,
gerando confianca e desenvolvimento da equipe, monitorando e avaliando
o0 desempenhe do time.

= Motivagéo: criagdo de um ambiente que atenda aos objetivos do projeto e

permita satisfacdo dos stakeholders, uma vez que os times s&o formados
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por membros que possuem diferentes culturas, expectativas e objetivos,
portanto o sucesso geral do projeto depende do engajamento entre 0s
stakeholders, que esta ligado diretamente ao seu nivel de motivacéo.
Comunicacédo: considerada uma das principais razdes para que um projeto
tenha sucesso ou fracasso. Uma comunicacéo eficaz aprimora as relagdes
entre os stakeholders e cria confianga mutua. Porém, para se comunicar
de modo eficaz, o Integration Owner devera estar ciente das diversidades
de comunicacdo das demais partes, como por exemplo: questdes
culturais, relacionamentos, personalidades e contexto macro do cenario.
Influéncia: estratégia de compartilhar o poder e estimular com que outros
cooperem para o alcance de objetivos comuns.

Gerenciamento de Conflitos: sdo inevitdveis em um ambiente de projeto.
O Integration Owner deve ser capaz de identificar as causas dos conflitos
e saber gerencia-los, minimizando potenciais negativos. Em um ambiente
de projeto, o gerenciamento de conflitos estabelece confianca para que as
partes envolvidas sejam abertas e honestas o suficiente para se
engajarem na definicdo da melhor solugdo para resolver os conflitos

gerados.

Para que o Integration Owner consiga atender todos os objetivos e funcdes

definidas a ele no modelo de comunicacao, foi complementado a este papel novas

caracteristicas exclusivas para este cenario DDS em que esta envolvido, como:

Intermediar a comunicacao entre o time de desenvolvimento e o Product
Owner, equipes parceiras ou terceirizadas para tratar assuntos, como
novas demandas, regras de negocios, duvidas, impedimentos,
esclarecimentos e entre outros que possam surgir.

Responsavel por blindar a equipe de desenvolvimento durante a execugao
da Sprint, com intenc&o de minimizar as interrup¢cdes durante a producéo.
Interromper e/ou disseminar as informacdes aos interessados em
momentos oportunos.

Documentar todas as informacdes relevantes e torna-las publicas para
todos os envolvidos do produto.

Gerenciar em conjunto ou na auséncia do Product Owner o Product

Backlog do projeto.
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= Facilitar o entendimento do time de desenvolvimento em relagcdo aos
requisitos criados pelo Product Owner, se necessario tornar os requisitos
em uma linguagem mais técnica.

= Auxiliar o Product Owner na coleta dos requisitos com o cliente, caso seja
necessario.

= Ter a capacidade de se comunicar com todos os stakeholders,
independentemente do idioma, cultura, fuso horario.

= Estar completamente disponivel para se engajar com o Product Owner,
equipes internas e externas (parceiros e terceiros).

= Na auséncia do Product Owner, o Integration Owner assume o papel.

= Preferencialmente, o Integration Owner tem um perfil mais técnico, porém
nao obrigatorio.

= Na auséncia do Product Owner e internamente o Integration Owner
assume o papel do Product Owner.

= De preferéncia, o Integration Owner devera ter um perfil mais técnico,
porém nao obrigatorio.

A Figura 8 ilustra de forma sucinta as principais caracteristicas definidas para

o Integration Owner:
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Figura 8 - Principais caracteristicas do Integration Owner

PRINCIPAIS CARATERISTICAS DO INTEGRATION OWNER

Caracteristicas herdadas do Product Owner:

- Saber como gerenciar com sucesso as
expectativas dos stakeholders e suas prioridades

«Ter visao clara e conhecimento do produto

« Saber como coletar requisitos, para transformar
a visao de produto em um bom Backlog de Produto

« Estar completamente disponivel para se engajar
ativamente com o time

- Ser um bom organizador que consiga manusear
muiltiplas atividades Responsavel por intermediar as trocas de
«Saber como comunicar a visao do produto informagées que ocorrem entre os setores

»Ser um bom lider, capaz de guiar, treinar e
dar suporte ao time conforme necessario

Caracteristicas herdadas do PMBOK:

Lideranca: capacidade de executar por meio de outros,
responsavel pelo estabelecimento e manutencao da viséo,
estratégia e comunicagoes, gerando confianca e
desenvolvimento da equipe, mentorando, monitorando

e avaliando o desempenho do time.

Motivacao: criacao de um ambiente que atenda os
objetivos do projeto e permita satisfacdo dos stakeholders,
pois os times sé@o formados por membros que possuem
diferentes culturas, expectativas e objetivos.

Comunicagao: considerada uma das principais razoes para
ue um projeto tenha sucesso ou fracasso.
ma comunicacao eficaz aprimora as relagoes entre os
stakeholders e cria confianga mutua.

Influéncia: estratégia de compartilhar o poder
e estimular com que outros cooperem para o alcance
de objetivos comuns.

Gerenciamento de Conflitos: deve ser capaz de identificar as

causas dos conflitos e saber gerencié-los, minimizando
potenciais negativos.

5.2 CERIMONIAS

INTEGRATION OWNER

externos e internos da organizacéo.

Principais Caracteristicas:

« Intermediar a comunicacao entre o time de
desenvolvimento e o Product Owner, equipes
parceiras ou terceirizadas.

« Responsavel por blindar a equipe de
desenvolvimento durante a execucao da Sprint,
a fim de minimizar as interrupgdes durante

a producdo.

+ Interromper e/ou disseminar as informacoes
para os interessados em momentos oportunos.

- Documentar todas as informacées relevantes
e torna-las publicas para todos os envolvidos
do produto.

- Gerenciar em conjunto ou na auséncia do
Product Owner o Product Backlog do projeto.

- Facilitar o entendimento do time de
desenvolvimento em relacao aos requisitos
criados pelo Product Owner.

+ Auxiliar o Product Owner na coleta dos requisitos
com o cliente, se necessario.

- Ter a capacidade de se comunicar com todos
os stakeholders, independentemente do idioma,
cultura, fuso horario.

- Estar completamente disponivel para se engajar
com o Product Owner, equipes internas e externas
(parceiros e terceiros).

- Na auséncia do Product Owner, o Integration
Owner assume o papel.

- Preferencialmente, o Integration Owner tem
um perfil mais técnico, porém nao obrigatério.

- Na auséncia do Product Owner e internamente o
Integration Owner assume o papel do Product
Owner.

« De preferéncia, o Integration Owner devera ter
um perfil mais técnico, porém nao obrigatério.

As cerimbnias sao reunides realizadas durante a execucao de uma iteracao

do projeto, chamada de Sprint. No Scrum, existem diversas reunides com diferentes

propdsitos e objetivos com base no framework. Neste modelo séo realizadas as

seguintes cerimonias: reunido de planejamento de Sprint, reunides diarias, revisao de
Sprint e reunido de Retrospectiva de Sprint. (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013).
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5.2.1 Planejamento de Sprint

A reunido de Planejamento de Sprint, normalmente, deve durar em torno de
oito horas para o planejamento de Sprints de quatro semanas e reajustada caso seja
definido um Sprint com maior ou menor periodo de tempo. (PHAM; PHAM, 2012).

Normalmente, esta reunido é dividida em dois momentos, em que cada
momento ter4 a metade do tempo definido para a reunido como um todo.

A primeira etapa da reunido é realizada entre o Time de Desenvolvimento,
Scrum Master e o Integration Owner, obrigatoriamente, e com o Product Owner e 0s
times de desenvolvimento externo, se houver necessidade. O objetivo esta etapa é
analisar os requisitos do Product Backlog e com o feedback de todos os envolvidos,
definir quais atividades deverao fazer parte do Sprint de acordo com a capacidade da
equipe e tempo de duracdo e quais serdo 0s objetivos e valores entregues ao final
desta iteracao, o foco desta etapa € “identificar o qué” fazer.

A segunda etapa da reunido é realizada apenas com o Time de
desenvolvimento e o Scrum Master. Os times de desenvolvimento participam se
houver necessidade. Nesta etapa, 0 objetivo é analisar 0s requisitos previamente
escolhidos na etapa anterior, definir em conjunto tarefas e quanto tempo (em horas) a
equipe necessita para transformar estas tarefas em potenciais incrementos
entregaveis do produto em criacao.

Apos este planejamento do Sprint do projeto, inicia-se, efetivamente, o
desenvolvimento das atividades definidas, com isso surge a necessidade de uma nova
cerimbnia no processo, a Reunido Diaria, responsavel pelo monitoramento da

execucao do Sprint.

5.2.2 Reunido diaria

As reunifes diarias, herdadas do Scrum, devem acontecer, diariamente,
durante a execucdo do Sprint e ndo devem possuir mais do que 15 minutos de
duracéo, discussfes maiores devem ser tratadas fora desta reunido apenas com o0s
stakeholders envolvidos no assunto em pauta. Essa tem como objetivo monitorar,
sincronizar as atividades e criar um plano para as proximas 24 horas, inspecionando
o que foi feito desde a ultima reunido diaria e prever o trabalho que sera feito até a
proxima reunidao (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013; BROD, 2015).
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Os stakeholders necesséarios para realizacdo desta reunido sédo: Time de
desenvolvimento, Scrum Master e Integration Owner, ja os demais stakeholders séo
opcionais, como: Product Owner e Times de desenvolvimento externos (parceiros,
clientes e terceirizados) que ndo sdo menos importantes, entretanto ndo sao
necessarios em todas as reunides, ou seja, participam normalmente de assuntos
especificos ou quando o projeto precisa de uma visdo mais aproximada de ambos 0s
times.

Além destas caracteristicas, a seguir existem alguns pontos importantes para
um melhor aproveitamento da reunid@o diéria:

= Em virtude do curto periodo de tempo da reunido e a objetividade que ela

deve ter, recomenda-se que a reunido seja feita em pé, evitando ou pelo
menos tentando evitar que os integrantes se acomodem ou estendam suas
falas por muito tempo.

= Como o objetivo da reunido diéria é ter um monitoramento da evolugéo das

atividades e direciona-las para o objetivo do Sprint, os integrantes deverao
esclarecer, nesta reunido, 0s seguintes pontos:

o O que eu fiz ontem?

o O que eu farei hoje?

o Existe algum obstaculo que impeca a evolucéo do Sprint?

= Sempre que possivel, a Reunido Diaria devera ser mantida no mesmo

horario e local, com o objetivo de reduzir a complexidade e tornar uma rotina

na agenda dos envolvidos.

5.2.3 Revisao de Sprint

A Reviséo de Sprint acontece sempre no final das iteragcdes no Scrum, apos
o término do periodo definido para execucdo das atividades do Sprint. Esta reuniéo
tem, normalmente, a duracdo de quatro horas para Sprints de quatro semanas ou
reajustada, proporcionalmente, caso a Sprint tenha outras duragbes. (SCHWABER,;
SUTHERLAND, 2013; BROD, 2015).

O objetivo desta reunido € inspecionar o que foi realizado no Sprint que se
encerrou, o que deu certo e se for o caso, o que nao foi possivel concluir, com o

propésito de direcionar o Product Backlog, se necessario.
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O Scrum Master deve garantir que o0 evento ocorra e que 0s participantes
entendam o seu objetivo. Dentre os participantes incluem, obrigatoriamente, o time de
desenvolvimento, o Integration Owner e o Product Owner, além de, opcionalmente, 0s
times de desenvolvimento externo e os convidados chaves, se for o caso, definidos
pelo Product Owner.

Segundo Schwaber e Sutherland (2013), existem alguns elementos
importantes nesta reuniao:

= O Integration Owner esclarece quais itens do Product Backlog do produto

foram “concluidos” e quais ficaram “pendentes”.

= O Time de Desenvolvimento discute o que deu certo de acordo com o que

foi planejado no Sprint, quais problemas foram encontrados e como esses
foram resolvidos, caso seja necessario.
= O Product Owner discute o Backlog do Produto tal como esta. Ele (ou ela)
projeta as provaveis datas de conclusdo baseado no progresso até a data
(caso seja preciso).

= Na revisado, devera ser analisado como esta o mercado ou 0 uso potencial
do produto e definir de maneira priorizada 0 que € mais importante ser
desenvolvido na proxima Sprint.

= Andlise da linha do tempo, orcamentos, potenciais capacidades e mercado

para a préxima versao definida para o produto.

Na conclusdo desta reunido, na sequéncia, € realizada outra reunido,
extremamente, importante no framework Scrum, a Reunido de Retrospectiva de

Sprint, a qual tem como objetivo inspecionar as possiveis melhorias e boas praticas.

5.2.4 Retrospectiva de Sprint

A Reunido de Retrospectiva deve ser realizada sempre apdés a Revisédo de
Sprint e antes que o novo Sprint se inicie. A duragdo prevista € de trés horas para
Sprints com quatro semanas de duracdo ou ter4d seu tempo reajustado,
proporcionalmente, caso a Sprint tenha outra duragdo. (PHAM; PHAM, 2012;
SCHWABER; SUTHERLAND, 2013).

Esta reunido tem como objetivo inspecionar a ultima Sprint no que tange a
relacdo entre pessoas, aos relacionamentos, aos processos, as ferramentas e

tecnologias, elencado os pontos positivos, negativos e licbes aprendidas geradas
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durante a execucao do Sprint. A intencdo é de criar planos de melhorias em relacao
ao que nado deu certo, além de potenciais melhorias e conservagdo dos pontos
positivos e licdes aprendidas a serem mantidas nas proximas Sprints. (SCHWABER,;
SUTHERLAND, 2013).

A Retrospectiva de Sprint tem como obrigatoriedade a participacdo do Scrum
Master, Time de Desenvolvimento e Integration Owner, todavia ndo exclui a
participagdo do Product Owner e dos Times de Desenvolvimentos Externos, desde
gue o Scrum Master acredite ser relevante e que ndo haja omissao de informagdes

com a participacdo dos stakeholders externos.

5.3 Ferramentas e tipos de comunicacédo sincrona

A comunicacédo sincrona ocorre quando o emissor e receptor tém acesso as
mensagens transmitidas em tempo real. Exemplos disto sdo as conversas por meio
de ligacdes telefonicas, reunibes presenciais e até mesmo por softwares de
mensagens instantaneas as quais permitam este tipo de comunicacgéo, que podem ou
ndo estar agregadas em uma Unica forma de comunicagdo, como as trocas de textos,
audios e videos, pois esta forma indica que os participantes utilizam o mesmo meio
de comunicacdo ao mesmo tempo.

Recomenda-se como ferramenta este modelo de comunicacdo para a

comunicagado sincrona as seguintes ferramentas: Slack®, Skype® e WhatsApp®.

5.4 Ferramentas e tipos de comunicacao assincrona

A comunicacdo assincrona ocorre quando o emissor e 0 receptor da
informacéo utilizam um mesmo meio de comunicac¢ao, entretanto ndo em tempo real.
Exemplos deste tipo de comunicacdo sdo o0s correios eletronicos (e-mail),
correspondéncias fisicas ou qual tipo de softwares de comunicacdo que armazenem
informacdes enviadas e permitem 0 acesso ap0S sSeus envios por tempo
indeterminado.

Este modelo de comunicacdo recomenda-se como ferramenta para a
comunicacao assincrona as ferramentas de gerenciamento de e-mail, como Microsoft
Outlook®, Google Mail® e Slack®.
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5.5 Fluxo de comunicagdes internas

As comunicacdes internas, neste modelo de comunicacdo, devem ser
consideradas todas as trocas de informacdes realizadas entre os Times de

Desenvolvimento, Scrum Master e Integration Owner.

5.6 Fluxo de comunicacdes externas

As comunicagbes externas, neste modelo de comunicacdo, devem ser
consideradas todas as trocas de informacOes realizadas entre 0s seguintes
stakeholders: Integration Owner com as equipes externas da empresa, Product
Owner, Times de Desenvolvimento (Parceiros), Times de Desenvolvimento
(Terceirizados), Times de Desenvolvimento (Cliente) entre outros stakeholders que

possam surgir externamente a empresa.

5.7 Fluxo de comunicac¢des técnicas externas

As comunicacdes técnicas externas neste modelo de comunicacao devem ser
consideradas todas as trocas de informacfes realizadas entre 0s seguintes
stakeholders: Scrum Master e Time de Desenvolvimento com as equipes externas da
empresa, Product Owner, Times de Desenvolvimento (Parceiros), Times de
Desenvolvimento (Terceirizados), Times de Desenvolvimento (Cliente) entre outros

stakeholders que possam surgir externamente a empresa.

5.8 Processo de desenvolvimento

O modelo de comunicacéo é apresentado na Figura 9. E importante ressaltar
que tal modelo foi concebido e aplicado no cenéario DDS identificado na pesquisa-acéo
deste trabalho. Considere o inicio da execucdo deste modelo apenas apds a
concluséo do processo comercial da organizagéao.

A Figura 9 representa a sequéncia de execuc¢des do processo de producéo,
permeado pelo SCRUM, conforme operacionalizacdo apresentada no capitulo 4. O
inicio do processo, neste trabalho é a partir do escopo do projeto, indicado na mesma

figura.
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As sec0Oes seguintes explicam cada um dos icones presentes na figura 9. A

sequéncia de explicacdo segue 0 processo apresentado na Figura 9.

5.8.1 Escopo do projeto

A criacdo deste artefato tem como responsaveis o Integration Owner em
conjunto com o Product Owner. Este documento, deve-se incluir todas as informacoes
necessarias para assegurar sobre a definicdo e controle do que est4 ou nao incluso
no projeto, tais como stakeholders, requisitos, tecnologias, premissas, restricoes entre
outras informacdes para a execucao e sucesso do projeto (PMBOK). O modelo do
escopo do projeto definido para este modelo de comunicacdo encontra-se no
Apéndice | deste documento. Com base no artefato de escopo do projeto, deve-se

criar o Product Backlog.

5.8.2 Product Backlog

Segundo Pham e Pham (2012) e Schwaber e Sutherland (2013), o Product
Backlog é uma lista de requisitos priorizada do projeto, na qual podera ser incluida
itens que vao do aspecto de negdcios a tecnologias, questdes técnicas, correcdes de
bugs e melhorias que possam surgir durante o desenvolvimento. Os responsaveis
pela criacdo e manutencdo do Product Backlog sdo o Product Owner e o Integration
Owner. Ap6s a definicdo do Product Backlog, € criado o documento de Plano do

Projeto.

5.8.3 Plano do projeto

O artefato de plano do projeto deve constar todas as informacdes pertinentes
ao projeto com o objetivo de facilitar a execucéo e disseminagéo das informacgdes.
Neste artefato consta as seguintes informacoes: equipe e suas fungdes, metodologia
de desenvolvimento, planos de riscos, recursos materiais e plano de comunicacéo e
dados. O modelo do plano de projeto definido para este modelo de comunicacao
encontra-se no Apéndice Il deste documento.

Apbs a definicdo do plano do projeto, o Integration Owner deve-se gerar 0

artefato de Kickoff do projeto.
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5.8.4 Kickoff do projeto

O artefato de Kickoff do projeto é gerado por meio de uma breve reunido com
todos os envolvidos no projeto ou por meio de uma formalizagdo do que foi planejado
por e-mail para conhecimento de todos, com o objetivo de apresentar os assuntos
principais do projeto, como o plano do projeto, estratégias de execucao e de entrega
dele.

Neste artefato, deve constar todos os stakeholders do projeto, assuntos
apresentados durante a reunido ou formalizacdo do plano do projeto e a evidéncia da
aceitacdo e comprometimento dos envolvidos com o projeto. Esta aprovacao do plano
do projeto definido, deve ser realizada por e-mail ou qualquer outro tipo de documento
o qual comprove a aceitacdo de todos. O modelo do artefato de Kickoff do projeto
definido para este modelo de comunicacdo encontra-se no Apéndice Il deste
documento.

Com a definicdo e apresentacao do plano do projeto e comprometimento de

todos os envolvidos, deve-se realizar a cerimonia de planejamento do Sprint.

5.8.5 Sprint Backlog

Na reunido de planejamento do Sprint, deve-se definir as atividades que seréo
executadas durante a iteragéao, de acordo com a duracao definida para o Sprint, a qual
pode variar entre uma a ilimitadas semanas, porém recomenda-se que o Sprint ndo
ultrapasse um total de quatro semanas.

De acordo com a Figura 9, esta cerimdnia tem como presenca obrigatoria o
Product Owner, Scrum Master, Integration Owner e o Time de Desenvolvimento, ja 0s
Times de Desenvolvimento externos possuem presenca opcional.

Como artefato da Reunido de Planejamento de Sprint € gerado o Sprint
Backlog, sendo ele a lista de atividades que serdo contempladas dentro do Sprint e
gue o Time de Desenvolvimento se comprometeu em desenvolver durante o periodo
estipulado para a iteracdo. O planejamento do projeto e do Sprint atual encerra-se

neste momento, agora inicia-se o desenvolvimento efetivo das atividades planejadas.
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5.8.6 Execucédo do Sprint

Durante este periodo de execuc¢do do Sprint € que ocorrem 0s maiores fluxos
de comunicacao e trocas de informacdes relevantes do projeto; sendo assim, € neste
ponto que o modelo de comunicacéo proposto atua com maior relevancia.

De acordo com a Figura 9, é possivel observar que o fluxo de comunicacéo
definido durante a execucao do Sprint tem como objetivo centralizar as comunicagdes
externas no Integration Owner, ao invés de ser realizado de forma aleatéria entre
todos os stakeholders dispersos exemplificado na Figura 4 da sessdo de Cenério
Identificado.

Este papel tem como objetivo, além de ser o representante interno do Product
Owner, integrar todo o fluxo de comunicacdo das equipes dispersas neste cenario
DDS, seja na comunicacao interna ou externa. Em relacdo a comunicacdo externa,
tem como responsabilidade filtrar todas as informacfes e/ou artefatos gerados no
fluxo de comunicacéo e dissemina-las a todos os envolvidos em momentos oportunos
com o objetivo de evitar que o time de desenvolvimento seja interrompido, prezando
pelo foco e possibilidade do aumento de produtividade dos times de desenvolvimento
durante a execucdo de suas atividades.

Ao filtrar as informacfes que sdo geradas pelas comunicacdes externas, 0
“Integration Owner” tem como fungao:

= Esclarecer davidas que possam surgir por parte do Scrum Master e times

de desenvolvimento em relacdo ao escopo do projeto ou regras de
negocio;

= Documentar de maneira detalhada as atividades absorvidas durante a

comunicacéo realizada no documento de escopo do projeto;

» Formalizar as regras de negdcio, mudancas e/ou inclusdo de escopo das

atividades a todos os interessados por e-mail;

= Registrar as atividades aprovadas no backlog do projeto, ordenando-as

por prioridade em conjunto o Product Owner.

Estas comunicacdes externas do Integration Owner neste cenario DDS
ocorrem tanto de maneira sincrona, quanto assincrona, por meio das ferramentas que
melhor se adaptam a realidade da empresa.

A comunicacdo com os stakeholders Product Owner e Times Externos

(Parceiros e Terceirizados) néo é exclusividade apenas do Integration Owner, ou seja,
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0 Scrum Master e o Time de Desenvolvimento Interno também podem se comunicar
diretamente com os stakeholders, porém de uma maneira bem mais pontual,
normalmente, para assuntos especificos em que haja a necessidade de uma
comunicacdo mais técnica. Estas comunicacfes técnicas com 0s times externos
podem ocorrer de maneira sincrona ou assincrona, também por meio das ferramentas
que melhor se adaptarem ao cenario e contexto da empresa.

Nas comunicacdes técnicas, recomenda-se que o Integration Owner também
participe das trocas de informacfes com o objetivo de documentar as informacdes
relevantes no escopo do projeto e/ou Product Backlog, caso haja necessidade e
disseminar para os demais stakeholders que nado participaram da comunicacéo,
tornando assim o conhecimento comum entre todos os envolvidos no projeto. Caso o
Integration Owner por algum motivo ndo participe da comunicacdo, o Scrum Master é
responsavel por documentar e disseminar as informacdes aos interessados.

O Integration Owner tem como premissa a dissemina¢do do conhecimento
obtido aos demais envolvidos no projeto, ou seja, evitar reter em si proprio qualquer
tipo de conhecimento ou informacéo que seja de conhecimento comum para todos os
envolvidos no projeto.

Portanto, esta pratica deve ser constantemente aplicada por este papel, pois
dependendo do nivel do conhecimento retido a este profissional, o projeto pode
chegar até ao seu fracasso, caso este profissional adoeca, faleca, ou se desligue do
quadro de colaboradores da empresa por um periodo determinado ou indeterminado.

Sobre as comunicagcdes entre 0s times externos, este modelo tem como
objetivo definir apenas as trocas de informacdes em que haja algum tipo de interacao
com a empresa estudada, seja por meio do Integration Owner, Scrum Master ou Time
de Desenvolvimento, portanto trocas de informacdes realizadas fora deste contexto
entre stakeholders externos, ndo esta contemplado neste modelo, por ndo fazer parte
do objetivo deste trabalho.

Para as comunicacdes internas, o Integration Owner nem sempre precisa
participar do fluxo de comunicacao entre membros do Time de Desenvolvimento da
empresa e/ou até mesmo entre Time de Desenvolvimento com o Scrum Master, pois
toda informacéo relevante ao projeto discutida durante estas comunicacdes, deve ser
formalizada por e-mail para todos os demais envolvidos que ndo participaram das de

informacdes, principalmente para o Integration Owner.
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Além das comunicagBes aleatérias que surgem durante o processo de
execucado do Sprint, também ha as comunicac¢des que sdo realizadas em cerimbnias
pré-definidas como é o caso da Reunido Diaria, caso seja gerado alguma informacéao
relevante ao projeto durante esta reunido, como por exemplo: mudancas de escopo,
impedimentos, solicitacdo de novos recursos entre outras, estas informacdes devem
ser formalizadas pelo Scrum Master por e-mail a todos stakeholders ou apenas para
0os que tenham necessidade de receber a devida informacdo, caso haja alguma
restricdo ou sigilo. A reunido diaria obrigatoriamente deve ocorrer por meio de uma
comunicacao sincrona.

O armazenamento dos artefatos e informacdes geradas durante os fluxos de
comunicacdes da Figura 9 devem ser armazenadas em um servidor ou alguma
ferramenta compartilhada da empresa, que permita que as informacdes fiquem
disponiveis a todos os membros do projeto para consulta a qualquer momento. Esta
pratica ja acontecia no cenario identificado, porém as informagdes eram armazenadas
por qualquer colaborador de maneira aleatéria, esporadica e sem padronizacgao.

Desta forma o modelo define o Integration Owner como responsavel por
exercer esta funcéo, exceto nas comunicagdes em que nao participar, em que nestes
casos algum dos stakeholders envolvidos no fluxo de comunicacao fique responsavel
por armazenar as informacdes de acordo os padrdes definidos pelo modelo.

O objetivo com esta pratica € permitir gue o Time de Desenvolvimento e o
Scrum Master fiqguem focados em exercerem suas fungdes principais, referentes a
parte técnica do projeto, como: andlise de requisitos, codificacao, testes, entre outras
e deixando a formalizacdo destas informacbes para o papel que tem esta
responsabilidade como funcéo principal.

Ao término da execucéao do Sprint definido, deve ser realizada a ceriménia de

Revisdo de Sprint.

5.8.7 Revisdo de Sprint

A realizacdo desta cerimonia tem como responsavel o Integration Owner, o
gual tem a responsabilidade de intermediar todo o fluxo de comunicagéo entre todos
os Times de Desenvolvimento internos e externos, Product Owner e Scrum Master.
Todas as informacdes relevantes desta reunido, como a analise do Sprint executado,

visdo geral do status do projeto, pontos positivos, negativos e licbes aprendidas
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devem ser documentadas pelo Integration Owner no modelo de Revisao de Sprint que
pode ser visto no Apéndice IV deste documento.

Apoés a criacdo deste artefato, o0 mesmo deve ser armazenado no servidor
compartilhado da empresa para acesso de todos o0s envolvidos internos e
disponibilizado por e-mail para o Product Owner e todos os demais stakeholders
externos. Na sequéncia desta reunido, deve ser realizado a cerimOnia de

Retrospectiva de Sprint.

5.8.8 Retrospectiva de Sprint

A cerimbnia de Retrospectiva de Sprint deve ser realizada, obrigatoriamente,
com todos os stakeholders internos da empresa que participaram do Sprint, e caso
sejam pertinentes, com o Product Owner e demais membros dos times externos, 0s
quais tem participacao opcional nesta reuniao.

O responsavel pela realizacdo desta reunido e intermediacdo das
comunicacdes realizadas é o Integration Owner e este tem como papel fundamental
documentar todas as informacdes relevantes da reunido, como indices de retrabalho,
deficiéncias da equipe, praticas positivas e entre outras, e ao final da reunido gerar
como artefato o documento de Retrospectiva de Sprint.

ApGs a criagdo deste artefato, esse deve ser armazenado no servidor
compartilhado da empresa para acesso de todos 0s envolvidos internos e
disponibilizado por e-mail para o Product Owner e todos os stakeholders externos. O

modelo deste artefato pode ser visualizado no Apéndice V.

5.8.9 Release/Produto final

Com a conclusédo do Sprint e das ceriménias finais do Sprint, o Integration
Owner tem a responsabilidade de formalizar por e-mail todos os envolvidos a entrega
parcial, conhecida como Release ou entrega total do produto que foi desenvolvido.
Caso seja apenas uma entrega parcial, o processo reinicia-se na cerimdnia de

Planejamento de Sprint.
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5.9 Consideracg0es finais

O Integration Owner tem papel essencial dentro do modelo definido neste
trabalho, tanto pelas responsabilidades de intermediar o fluxo de comunicagdo com o
Product Owner e times externos, formalizando e disseminando as informacoes
internamente, quanto na execuc¢ao das cerimdnias e entregas do projeto.

Portanto, na auséncia do Integration Owner, a empresa deve eleger outro
colaborador que possua um perfil similar ou o mais proximo possivel das
caracteristicas definidas para este papel, porém recomenda-se que o préprio Scrum
Master assuma a funcao e todas as responsabilidades até a volta ou substituicdo do
Integration Owner, como plano de contingéncia.

Este modelo ndo define o limite de projetos em que o Integration Owner pode
participar em paralelo, ja que este é um dado dinamico e especifico de acordo com o
contexto de cada projeto, pois h4 muitas variaveis para medir até que ponto o
Integration Owner ficaria sobrecarregado, como por exemplo: porte do projeto,
guantidade de stakeholders e a frequéncia de trocas de informacdes para definicdo e
execucdo dos projetos. Portanto, este limite deve ser definido de acordo com o
contexto da empresa e da complexidade e exigéncia de comunicacdo que cada

projeto exige.
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6 CONCLUSAO

Este trabalho apresentou o modelo de comunicacdo criado, o qual foi
apresentado como resultado final, juntamente com todas as suas caracteristicas e
defini¢des.

As contribuicbes deste trabalho possibilitaram a melhora do fluxo de
comunicacdo, disseminacdo e armazenamento de informacfes entre equipes
geograficamente distribuidas, utilizando método Scrum sem que houvesse
interrupcdes desnecessarias ao time de desenvolvimento da empresa pesquisada,
respondendo positivamente assim, a pergunta chave e as hipoteses H1 e H1.1 que
estimularam o desenvolvimento e a comprovacao deste projeto.

O modelo de comunicacéao criado mostrou-se coerente ja a partir da segunda
iteracdo da pesquisa-acao de acordo com os trabalhos publicados (DOS SANTOS;
L’ERARIO; FABRI, 2014; DOS SANTOS et al, 2014), os quais se encontram nos
anexos | e Il deste documento, respectivamente.

As adaptacbes e melhorias implantadas na iteracdo 5 para atender as
necessidades do MPS.BR nos niveis G e F, impactou positivamente na melhora da
comunicacdo do modelo desenvolvido, pois deixou claro para todos os stakeholders
os artefatos necessarios em cada etapa do modelo e até mesmo as obrigatoriedades
de cada um deles. As obrigatoriedades definidas tém como objetivo especificar aos
envolvidos os artefatos essenciais dos desejaveis, a auséncia de criacao destes pode
impactar na disseminacdo das informacdes e falha na execucdo do projeto,
diminuindo consequentemente a qualidade do projeto.

Com os resultados obtidos, pode-se observar por meio dos dados historicos,
gue €é possivel otimizar a comunicacdo reduzindo a centralizacdo de conhecimento
em pessoas especificas e coordenando a disseminacao da informacao, pois desde a
primeira implantacdo do modelo de comunicacao ocorrida iteracdo 2 da pesquisa-
acao, teve uma media de 89,99% de intermediacdo da comunicacdo pelo Integration
Owner, o qual € o membro responsavel e capacitado para realizar a disseminacao e
documentacédo das informacdes geradas.

Ainda sobre o modelo de comunicacgéao criado, nao foi possivel solucionar os
problemas encontrados no cenario identificado apenas com o framework Scrum
original, pelo fato do Product Owner ser executado por stakeholder que nao fazia parte

da organizacao, ou seja, atuava na intermediac&o entre o desenvolvimento e o cliente
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final, mas em setores externos ao da empresa estudada. Por outro lado, ndo era
possivel considerar este Product Owner como membro de outro time Scrum, pois ndo
ha os demais papeis do Scrum do lado dele, isto é, ele simplesmente exerce
ativamente o papel de Product Owner, cumprindo com as fungdes e caracteristicas
vinculadas a ele, porém externo a empresa.

Portanto, vale ressaltar que este modelo de comunicacdo restringe-se ao
cenario em que foi testado e descrito, ou seja, por meio deste trabalho ndo é possivel
afirmar que o modelo de adaptaria a qualquer outro cenario de desenvolvimento
distribuido de software que atua com o framework Scrum, pois para que este processo
possa acontecer com a qualidade e resultados obtidos, deve-se obrigatoriamente ter
todos os membros em que a pesquisa apresentou e estes deverdo dominar o
framework Scrum, o qual € a base do modelo de comunicagéo desenvolvido.

Pretendem-se como trabalhos futuros avancar com estes resultados em
varios aspectos:

= Disseminar este modelo de comunicacdo para outras organizacdes que
compartilham do mesmo problema em que foi identificado na empresa
estudada e evolui-lo, se necessério, para atender ao maior nimero de
cenarios possiveis, sem gque perca sua esséncia e objetivo. Atualmente,
este modelo esta sendo implantado em duas outras empresas de grande
porte da area de tecnologia em que atuam no mesmo cenario desta
pesquisa.

» Avancar nos estudos desta area, inclusive realizando parcerias com outros
pesquisadores que atuam mesma linha de pesquisa e possui a mesma
viséo.

= Desenvolver uma ferramenta de gestédo de projetos com base no modelo
de comunicagcdo desenvolvido, com o objetivo de facilitar a gestédo da
comunicacdo e a implantacdo deste modelo em empresas que atuam

neste cenario.
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PATROCIONADOR: [NOME DO PATROCIONADOR]
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Titulo

Patrocinador(es)

Cliente

Solicitado por

Data de Inicio dd/mm/aaaa
Previsdo de Entrega | dd/mm/aaaa
Entrega Final dd/mm/aaaa

2 OBJETIVO

Descrever uma breve apresentacéo do projeto, seu objetivo ou justificativa.

3 JUSTIFICATIVA DO PROJETO

Descrever o propdsito ou justificativa do projeto, detalhando objetivos mensuraveis e

critérios de sucesso relacionados.

4 EQUIPE DO PROJETO E SUAS FUNCOES

NOME

FUNCAO

EMPRESA

E-MAIL

1 MEMBROS HABILITADOS PARA SOLICITAR MUDANCAS

NOME

FUNCAO

EMPRESA

E-MAIL




119

5 ESCOPO DO PROJETO

Descrever todo o0 escopo do projeto, com o maximo de detalhes possivel, a estrutura
deste capitulo deve se adaptar de acordo como contexto de cada projeto, porém este

template sugere a divisdo do capitulo de “Escopo do Projeto” nas seguintes sessoes:

5.1 REQUISITOS FUNCIONAIS

5.2 REQUISITOS NAO-FUNCIONAIS

5.3 REGRAS DE NEGOCIO

5.4 PROTOTIPOS

6 FORA DO ESCOPO

Descrever neste capitulo todo o escopo que este projeto ndo contemplara.
Caso nao haja informacao, deixar a seguinte informagéo:

* N&o ha definicdo.

7 PREMISSAS

Descrever neste capitulo as premissas definidas para o projeto.
Caso nao haja informacéo, deixar a seguinte informag&o:

= Nao ha definicéo.

8 RESTRICOES

Descrever neste capitulo as restricbes definidas para o projeto.
Caso néo haja informacéo, deixar a seguinte informacao:

* N&o ha definicdo.

9 PENDENCIAS

Descrever neste capitulo as pendéncias do projeto.

Caso néo haja informacéo, deixar a seguinte informacao:
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= Na&o ha definicéo.

10 INTEGRACOES COM OUTROS SISTEMAS

Descrever neste capitulo todas as integracfes que o projeto precisara realizar com
outros sistemas.
Caso nao haja informacéao, deixar a seguinte informacéao:

= Na&o havera integracdes com outros sistemas.

11 ARQUITETURA DO PROJETO (OPCIONAL)

Descrever neste capitulo a arquitetura definida para o projeto.

Caso nao haja informacao ou necessidade, este capitulo pode ser excluido.

2 ESPECIFICACOES TECNICAS (OPCIONAL)

Descrever neste capitulo as especificacfes técnicas do projeto, como tecnologias,
ferramentas, processos e outros conceitos utilizados.

Caso nao haja informacado ou necessidade, este capitulo pode ser excluido.



3 PLANO DE RISCOS

Impacto (Critico, Ato, Médio, Baixo)

Probabilidade (Muito Provavel, Provavel, Possivel, Remota)
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RISCO

IMPACTO

PROBABILIDADE

PREVENCAO




4 MUDANCAS DE ESCOPO / ADITIVOS
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Descrever neste capitulo todas as mudancas que serdo geradas durante toda a

execucgao do projeto.

DATA

CAPITULO

MUDANCA/ADITIVO
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5 OBSERVACOES

A CONTRATANTE devera estar ciente de que a CONTRATADA somente realizara os
itens do sistema desejados pelo mesmo que constarem no contrato. Qualquer pedido
adicional sera cobrado separadamente do documento, mediante a prévia autorizacao
da CONTRATANTE.



6 CONTROLE DE VERSOES

124

VERSAO

DATA

AUTOR

COMENTARIOS

1.0

dd/mm/aaaa




125

APENDICE Il — Template do Plano do Projeto
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PLANO DO PROJETO

PROJETO: [NOME DO PROJETO]
CLIENTE: [NOME DO CLIENTE]
PATROCIONADOR: [NONE DO PATROCIONADOR]
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SUMARIO
1 ESCOPO DO PROJETO ....ovivieieeeeeeeeeeeeetee ettt en et enen e 128
2 EQUIPE DO PROJETO E SUAS FUNGCOES.........ccooooiieceeeeeeeeeeen e, 128
3 METODOLOGIA DO PROJETO ......oovivieeieieeeieieeeeeeeeeeeeeee s s s s s s s s 128
4 PROPOSTA COMERCIAL ......ovvveeeeeieieeeeeee e s s s s s s s 128
5 CRONOGRAMA........cootititeetieetete et ete et es et n ettt n et n st eenn e, 129
5.1 MARCOS DO PROJETO.....coiiiiiieieeeeeeeeeees et s e teesn s en et nenn e 129
6 PLANO DE RISCOS ...ttt en ettt st eenn e, 129
7 RECURSOS MATERIAIS. ......oiiieeeeeeeeeeeeeee e en s s s s s e 129
8 PLANO DE COMUNICAGAO .........cccooeoeeeieeeeeeeeeeee e sn s s s s 130
9 PLANO DE DADOS .....oooiieetieeee ettt st sttt sen s n et eenn e 131

10CONTROLE DE VERSOES ......coo ittt 134
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1 ESCOPO DO PROJETO

DOCUMENTO FORMATO LOCAL ARMAZENADO (GOOGLE DRIVE)

DOC Endereco fisico do artefato no local em que esta disponivel
Escopo do Projeto

PDF Endereco fisico do artefato no local em que esta disponivel

2 EQUIPE DO PROJETO E SUAS FUNCOES

NOME FUNCAO EMPRESA E-MAIL

3 METODOLOGIA DO PROJETO

Este projeto sera executado conforme a metodologia prépria da empresa, a qual esta definida
e pode ser visualizada com detalhes no diretério:

DOCUMENTO FORMATO LOCAL ARMAZENADO (GOOGLE DRIVE)

) DOC Endereco fisico do artefato no local em que esta disponivel
Metodologia do

Projeto . o )
PDF Endereco fisico do artefato no local em que esté disponivel

4 PROPOSTA COMERCIAL

DOCUMENTO FORMATO LOCAL ARMAZENADO (GOOGLE DRIVE)
DOC Endereco fisico do artefato no local em que esta disponivel
Proposta
Comercial o e )
PDF Endereco fisico do artefato no local em que esta disponivel

Importante: A visualizacdo deste artefato € restrita para alguns stakeholders apenas,

0s sao definidos no plano de dados deste documento.



5 CRONOGRAMA
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DOCUMENTO FORMATO

LOCAL ARMAZENADO (GOOGLE DRIVE)

MPP
CRONOGRAMA

Endereco fisico do artefato no local em que esté disponivel

IMG

Endereco fisico do artefato no local em que esta disponivel

5.1 MARCOS DO PROJETO

Os marcos do projeto estéao definidos no cronograma deste projeto e sdo monitorados

ao final de cada Sprint.

6 PLANO DE RISCOS

O plano de riscos esta definido no documento de escopo deste projeto.

7 RECURSOS MATERIAIS

A infraestrutura disponibilizada pela empresa para este projeto esta descrita no documento

“Endereco fisico do artefato no local em que esta disponivel”

Os equipamentos individuais necessarios para a execucdo do projeto, estdo definidos na

tabela a seguir:

DESCRICAO

QTDE

VALOR UNIT.

VALOR TOTAL

DISPONIBILIDADE

N&o ha aquisicdes para este
projeto

0

0

dd/mm/aaaa




8 PLANO DE COMUNICACAO
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Os eventos e definicdes do plano de comunicacéo definidas abaixo sao apenas para servir como base para a definicdo do plano de

comunicacao do projeto, portanto as informacdes deverdo ser reajustadas de acordo com a realidade do projeto.

Os eventos de comunicacgfes definidos para o projeto, sua frequéncia, localizacdo, distribuicdo o publico que participa ou recebe

informacgdes séo:

EVENTO

OBJETIVO

METODOLOGIA

RESPONSAVEL

ENVOLVIDOS

FREQUENCIA

Reuniéo de
Apresentacéo do
Projeto [Marco1l]

Apresentar 0 escopo para a
equipe e obter o
comprometimento com o
plano do projeto

Convidar os participantes e
registrar as decisdes em ata

Gerente de Projeto

Todos os envolvidos
no projeto

No inicio do projeto
conforme
cronograma

Aprovacgédo de Layouts

Aprovar todos os layouts
desenvolvidos junto ao

Layouts disponiveis em uma
URL e um termo de aprovagéo

Gerente do Projeto
/ Representante

Gerente do Projeto /
Representante

Na fase de Criacao

Layouts

comprometimento da equipe
de codificacao.

Subpaginas cliente, de acordo com o . . . . . de Layouts
pag . enviado ao cliente Comercial Comercial e Cliente y
escopo do projeto
Apresentar 0 escopo do
Reunido de rojeto, layouts aprovados e . - .
~ pro) Y P Convidar os participantes e . Gerente de Projeto e | Na fase de
Apresentacdo dos cronograma para obter o . o Gerente de Projeto e~
registrar as decisfes em ata Programadores Codificacéo




9 PLANO DE DADOS
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Os artefatos e especificagbes abaixo sdo para servir como base para a definicdo do plano de dados do projeto, portanto as

informacdes deveréo ser reajustadas de acordo com a realidade e contexto do projeto.

Segue abaixo os artefatos definidos para o projeto:

DOCUMENTO

FORMATO

LOCAL ARMAZENADO
(GOOGLE DRIVE)

RESPONSAVEL
PELA CRIACAO

CONTROLE DE
ACESSO

QUEM PODE
EDITAR?

OBSERVACOES

DOC

Endereco fisico do artefato

Proposta do
Projeto

PDF

Endereco fisico do artefato

Comercial

Acesso restrito ao
representante comercial
e diretoria.

Acesso restrito ao
representante comercial,
gerente do projeto e
diretoria.

Representante
Comercial

DOC

Endereco fisico do artefato

Contrato

PDF

Endereco fisica do artefato

Comercial

Acesso restrito ao
representante comercial
e diretoria.

Acesso restrito ao
representante comercial,
gerente do projeto e
diretoria.

Representante
Comercial
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Acesso restrito ao

DOC Endereco fisica do artefato gerente do projeto e
diretoria
ESCOPO do Gerente do Projeto Gerente do Projeto
Projeto
Acesso livre aos
PDF E fisi rtef .
ndereco fisica do artefato stakeholders do projeto
Acesso restrito ao
Product _ . Gerente do Projeto e os | Gerente do Projeto e
\% E f rtef ren Pr L
Backlog SO ndereco fisica do artefato | Gerente do Projeto stakeholders técnicos do Product Owner
projeto
Acesso restrito ao
DOC Endereco fisica do artefato gerente do projeto e
diretoria
Planp do Gerente do Projeto Gerente do Projeto
Projeto
Acesso livre aos
PDF E fisi rtef :
ndereco fisica do artefato stakeholders do projeto
Acesso restrito ao
EDITAVEL | Endereco fisica do artefato ) gerente do projeto e )
Gerente do Projeto, diretoria Gerente do Projeto,
Mockups Cliente ou Empresa Cliente ou Empresa
Terceirizada A i Terceirizada
JPG/PNG Endereco fisica do artefato cesso fvre aos.
stakeholders do projeto
Acesso livre aos Designer / Empresa
Layouts PSD Endereco fisica do artefato Designer Gréfico Responséavel pelo

stakeholders do projeto

Layout
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Protétipo HTML/JS/C - Desenvolvedor(es) Acesso livre aos Desenvolvedor(es)
Endereco fisica do artefato .
Front end SS Front end stakeholders do projeto Front end
Acesso restrito ao(s
L . - Desenvolvedor(es) (5) Desenvolvedor(es)
Caodigo Fonte Diversos Endereco fisica do artefato desenvolvedor(es) back
Back end ) Back end
end do projeto
Acesso restrito ao Scrum
DOC Endereco fisica do artefato Master, Gerente do
i Scrum Master ou Projeto e diretoria. Scrum Master ou
Ata da Reuniéo .
Gerente do Projeto Gerente do Projeto
Acesso livre aos
PDF Ender fisi rtef .
derego fisica do artefato stakeholders do projeto
Acesso restrito ao
) DOC Endereco fisica do artefato Gerente do Projeto e
Review / ) diretoria ]
Retrospectiva Gerente do Projeto Gerente do Projeto
de Sprint A i
. cesso livre aos
PDF Endereco fisica do artefato

stakeholders do projeto
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Versao

Data

Autor

Comentéarios

1.0

dd/mm/aaaa
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APENDICE Ill — Template da Ata de Kickoff do Projeto



REUNIAO DE KICKOFF DO PROJETO

1 DADOS DA REUNIAO

136

Titulo

Data

Horéario

Local

Coordenador da Reuniao

Relator da Ata

2 PARTICIPANTES

NOME FUNCAO EMPRESA E-MAIL

3

INFORMES/PAUTAS DISCUTIDAS

ID | PROPOSTAS DO GRUPO, DISCUSSOES E DECISOES

CRIADO POR

1 Apresentacdo do contexto geral, escopo e plano do projeto

2 Planejamento definido do projeto

3 Comprometimento e entendimento da equipe com a realizacao
do projeto

DEFINICOES/ACOES TOMADAS

ID PROPOSTAS DO GRUPO, DISCUSSOES E DECISOES

Ol |W|IN|EF




5 CONSIDERACOES
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CONSIDERACOES

O |~ W|IN|PF
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APENDICE IV — Template da Revis&o de Sprint
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REVISAO DE SPRINT

PROJETO: [NOME DO PROJETO]
CLIENTE: [NOME DO CLIENTE]
PATROCIONADOR: [NONE DO PATROCIONADOR]
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SUMARIO
1 DADOS DO PROJETO.....coiiiieeeeeeieeeeeeteee ettt aen e, 141
2 EQUIPE DO PROJETO E SUAS FUNGOES ......c.coeoveeeeeeeeeeeee e 141
3 WORK ITENS DO SPRINT ....cooiiietiieeeee e et e e tes e eses e aeeen e, 142
4 RESULTADO/ANALISE DO SPRINT ......coviviietitieieeieteeeee et en e 143
4.1 PONTOS NEGATIVOS .....ooooiieeeeeeeeeee ettt 143
4.2 PONTOS POSITIVOS.......coiiietieeeeeeeeeeeeee ettt ere et enstensaeae s saens 143
4.3 LICOES APRENDIDAS .......ocoitieieeeeteeeteeeeeetetee e es ettt en e 143
4.4 ATRASOS DO PROJETO .....oouiuieeeeieieeeeeeeteieees et es et en et en e 144
4.4.1 JUSTIFICATIVA DO ATRASADO.......cocoouitieeeeeeeieeeeeeeeeeeeee et en e 144
5 INDICADORES DO SPRINT ....ceoviiieiieieeieteeeeee e eeeteestee e ens s e s e saenes 145
5.1 CAPACIDADE DO TIME .....ccvouiiieieceeeeteeeeee ettt e saens 145
5.2 INDICE DE BUG/RETRABALHO ........oovitiieeeceeeeeeeeeeeee e, 145

6 CONTROLE DE VERSOES......c.ooiiiieicteeeeee et 146



1 DADOS DO PROJETO
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Titulo

Cliente

Solicitado por

Gerente do Projeto

Data de Inicio Sprint

Data da Entrega Sprint

2 EQUIPE DO PROJETO E SUAS FUNCOES

NOME

FUNCAO

EMPRESA

E-MAIL




3 WORK ITENS DO SPRINT

142

ID

DESCRICAO

ESFORCO
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4 RESULTADO/ANALISE DO SPRINT

4.1 PONTOS NEGATIVOS

Nesta secdo deverdo ser listados todos 0s pontos negativos encontrados no Sprint.

» Ponto Negativo A
= Ponto Negativo B

4.2 PONTOS POSITIVOS

Nesta secdo deverdo ser listados todos 0s pontos positivos encontrados no Sprint.

= Ponto Positivo A

= Ponto Positivo B

4.3 LICOES APRENDIDAS

Nesta sec¢édo deverao ser listados todas as licbes aprendidas no Sprint.

» Licdo Aprendida A
» Ligc&o Aprendida B
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4.4 ATRASOS DO PROJETO

Caso o Sprint concluida com alguma atividade planejada em aberto, esta(s)

devera(ao) ser listadas na tabela abaixo.

ID DESCRICAO ESFORGO

4.4.1 JUSTIFICATIVA DO ATRASADO

Caso haja algum atraso, devera ser descrito nesta secao a(s) justificativa(s) pelo o

gual ndo foi possivel concluir todas as atividades do Sprint.
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5 INDICADORES DO SPRINT

Neste capitulo devera ser descrito os indicadores levantados no Sprint, como por
exemplo: capacidade do time, porcentagem de bugs, retrabalho e etc. A sugestéo de

estrutura para este capitulo é a definida abaixo:

5.1 CAPACIDADE DO TIME

5.2 INDICE DE BUG/RETRABALHO



6 CONTROLE DE VERSOES
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Verséo Data Autor Comentarios
Criacdo do documento e inclusdo das
1.0 dd/mm/aaaa informacBGes discutidas na reunido de

revisao realizada.
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APENDICE V — Template de Retrospectiva de Sprint
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RETROSPECTIVA DE SPRINT

PROJETO: [NOME DO PROJETO]
CLIENTE: [NOME DO CLIENTE]
PATROCIONADOR: [NONE DO PATROCIONADOR]
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SUMARIO
1 DADOS DO PROJETO .....coiiitieieeieieieeeeeete et ee ettt es st en e tessn s aeaeen e, 150
2 EQUIPE DO PROJETO E SUAS FUNGCOES .......cooiivceeeeeeeceeeee e, 150
3 WORK ITENS DO SPRINT ....cooiiiietieieeie et ettt eees e eeen e, 151
4 RESULTADO/ANALISE DO SPRINT ....ociiiieiieieteeeieteeeeteeee et e e 152
4.1 MONITORAMENTO DO PROJETO .....ocviuiieieeeteeeeeeeeeee et 152
4.1.1 TOMADA DE DECISAO PARA NEGATIVAS DO MONITORAMENTO........ 152
4.2 BURNDOWN .....ocooiiiitetieeeeteteeeeeetete et es ettt s st es et tesses et teseen s ssnteseen s 153
4.3 PONTOS NEGATIVOS......ooiiieeeeeeeeeeeeee ettt s steen e eneaens 153
4.4 PONTOS POSITIVOS.......coiiieeeeeieee oo e ettt enstee e ensaens 153
4.5 LICOES APRENDIDAS ........coitiieteeeteeeeee ettt s stene st nsaens 153
4.6 ATRASOS DO PROJETO .....ocuiuieeecieeeeeeeeeieietees st es et en e 154
4.6.1 JUSTIFICATIVA DO ATRASADO........cococueueeeeeeeieeeeeeeeeeeeee e en e 154
5 INDICADORES DO SPRINT ....ceovitiiiieeeeieteeeeee e eeeteeesee e reeas s saee st eneaens 155
5.1 CAPACIDADE DO TIME .....ocviuiiiiieeeeeeeeeeee et eaens 155
5.2 INDICE DE BUG/RETRABALHO ........ooviviieeeeeeeeeeeeeeeee e, 155

6 CONTROLE DE VERSOES......c.ooiiiieicteeeeee et 156



1 DADOS DO PROJETO
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Titulo

Cliente

Solicitado por

Gerente do Projeto

Data de Inicio Sprint

Data da Entrega Sprint

2 EQUIPE DO PROJETO E SUAS FUNCOES

NOME

FUNCAO

EMPRESA

E-MAIL




3 WORK ITENS DO SPRINT

151

ID

DESCRICAO

ESFORCO
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4 RESULTADO/ANALISE DO SPRINT

4.1 MONITORAMENTO DO PROJETO

ID OK? DESCRIGCAO

1 O escopo do projeto esta sendo construido conforme sua declaracéo?

Houve alterac&o no escopo por parte da equipe de desenvolvimento?
Se sim, a mudanca foi realizada?

As atividades estédo sendo atribuidas a equipe conforme o planejado?

Existe algum problema com os recursos do projeto?

O cronograma e o orgcamento estdo dentro do previsto?

Os riscos do projeto tiveram alteragdo na sua probabilidade ou impacto?

Algum risco virou problema ou surgiu um risco novo?

A comunicacao esta sendo feita conforme o planejado?

Ol 0| N|OoO || M| W

A gestéo de configuracdo esta sendo feita conforme o planejado?

10 As auditorias de qualidade estdo sendo feitas conforme o planejado?

4.1.1 TOMADA DE DECISAO PARA NEGATIVAS DO MONITORAMENTO

Nesta secdo deverdo ser listados as tomadas de decisbes para as respostas
negativas do checklist de monitoramento.
Importante: Esta secdo sé existira se houver alguma resposta negativa no checklist

de monitoramento.

TOMADA DE DECISAO

O

OO | N || Bm~[W|DN| P

By
o
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4.2 BURNDOWN

Burndown for: Sprint 2 [21.03-01.04]

— |deal Trend
Remaining ‘work

Remaining Work

0= ! ! ! ! i ! ! !
21/03/2016 22/03/2016 23/03/2016 24/03/2016 25/03/2016 28/03/2016 29/03/2016 30/03/2016 31/03/2016 01/04/2016

4.3 PONTOS NEGATIVOS

Nesta secao deverédo ser listados todos os pontos negativos encontrados no Sprint.

= Ponto Negativo A

= Ponto Negativo B

4.4 PONTOS POSITIVOS

Nesta secao deverdo ser listados todos 0s pontos positivos encontrados no Sprint.

= Ponto Positivo A

=  Ponto Positivo B

4.5 LICOES APRENDIDAS

Nesta secao deverédo ser listados todas as licdes aprendidas no Sprint.

» Lic&o Aprendida A
= Licao Aprendida B
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4.6 ATRASOS DO PROJETO

Caso o Sprint concluida com alguma atividade planejada em aberto, esta(s)

devera(ao) ser listadas na tabela abaixo.

ID DESCRICAO ESFORGO

4.6.1 JUSTIFICATIVA DO ATRASADO

Caso haja algum atraso, devera ser descrito nesta secao a(s) justificativa(s) pelo o

qgual néo foi possivel concluir todas as atividades do Sprint.
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5 INDICADORES DO SPRINT

Neste capitulo devera ser descrito os indicadores levantados no Sprint, como por
exemplo: capacidade do time, porcentagem de bugs, retrabalho e etc. A sugestédo de

estrutura para este capitulo é a definida abaixo:

5.1 CAPACIDADE DO TIME

5.2 INDICE DE BUG/RETRABALHO
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Verséo Data Autor Comentarios
Criacdo do documento e inclusdo das
1.0 dd/mm/aaaa informacBGes discutidas na reunido de

retrospectiva realizada.
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ANEXO | — Groupware: Modelo de comunicacéo para projetos

distribuidos



Nesta secdo vocé encontra artigos voltados para o planejamento

e geréncia de seus projetos de software.

T P

Groupware: Modelo de comunicacao para
projetos distribuidos

Um estudo utilizando ferramentas de groupware

Mestrando em Computacdo Apliada pela
Universidade Tecnoldgica Federal do Parana na
subdrea de Engenharia de Software, atuando
nalinha de pesquisa de qualidade no processo
de desenvolvimento de software com equipes
geograficamente distribuidas, especialista em
Andlise, Projeto e Geréncia de Sistemas com
énfase em Inteligéncia em Negécios pela Uni-
versidade Estadual de Londrina e graduado em
Andlise e Desenvolvimento de Sistemas pela
Universidade Tecnoldgica Federal do Parand.
Profissionalmente, atua como Gerente de Pro-
jetos na empresa BlueOri, especializada em e-
commerce para médias e grandes empresas.

0

Possui graduagdo em Tecnologia em Processa-
mento de Dados pela Fundacao Educacional do
Municipio de Assis (1998), mestrado em Ciéndia
da Computacdo pela Universidade Federal de
Séo Carlos (2001) e doutorado em Engenharia
da Produgao pela Poli/USP (2009). Atualmente
& professor da Universidade Tecnoldgica Federal
do Parand. Tem experiéncia na drea de Ciéncia
da Computacao, com énfase em desenvolvi-
mento distribuido de Software.

Possui graduagao em Tecnologia em Processa-
mento de Dados pela Fundagao Educacional do
Municipio de Assis (1997), mestrado em Ciéncia
da Computacao pela Universidade Federal de
Sao Carlos (1999) e Doutorado em Engenharia
de Produgdo pela Escola Politécnica da Univer-
sidade de Sao Paulo. Atualmente é professor
adjunto da Universidade Tecnoldgica Federal
do Parand. Atua nos seguintes temas da com-
putacao: Engenharia de Software, Processo de
Produgéo de Software e Fabrica de Software.

o longo dos dltimos anos, vem
se tornando comum encontrar
empresas motivadas a aderir ao
modo de desenvolvimento de software
com equipes distribuidas, ou seja, lo-
calizadas geograficamente distantes,
estando estas dispersas até mesmo entre
continentes.
Este tipo de modalidade vem ganhan-
do forgas devido aos interesses das orga-
nizagdes em reduzir custos de projetos,

Para se ter qualidade em um processo de de-
senvolvimento de software com equipes geo-
graficamente distribuidas € necessario ter uma
comunicacao eficaz entre os envolvidos, a fim
de que haja a compreensdo mtua na troca de
mensagens. Deste modo, este artigo tem como
objetivo propor um modelo de comunicagdo cria-
do com base em um estudo de caso aplicado em
uma empresa de desenvolvimento de software, o
qual contribuiu para 0 aumento da produtividade
de desenvolvimento da empresa e na qualidade
de disseminacao e armazenamento das infor-
magdes. Portanto, este artigo pode ser aplicivel
a todas as empresas que desejam melhorar a
qualidade do fluxo de repasse de requisitos ou in-
formagdes de seus projetos, que tenham dificul-
dades ou perdas de informagdes dentro do fluxo
de comunicagdo existente e para as organizacoes
que ndo possuem experiéncia com a utilizagéo de
ferramentas de groupware para a realizacdo de
trocas de mensagens entre equipes de desenvol-
vimento distribuidas.

adquirirem profissionais mais especiali-
zados, conquistar uma presenca globali-
zada, além de poder estar mais proxima
de seus clientes em modo geral.

ine - Groupware: Modelo de comunicacdo para projetos distribuidos
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Neste contexto, os projetos realizados necessitam de comu-
nicagdo entre stakeholders (envolvidos ou afetados por um
projeto ou por scus resultados, seja uma pessoa, grupo ou
organizagio) fisicamente distantes para compreender como
as tarefas devem ser executadas e quais objetivos deverao ser
alcangados. Deste modo, a comunicagdo consome recursos para
troca de informagdes a fim de promover a compreensao mttua,
item essencial no gerenciamento de qualquer projeto.

Ainda nesta perspectiva, com o intuito de diminuir custos e
facilitar a comunicagao entre as pessoas dispersas no espago e
tempo, as equipes utilizam-se das ferramentas de groupware
que sdo mediadas por computador para a realiza¢do da comu-
nicagdo ¢ gerenciamento das trocas de mensagens. Groupware
éatecnologia baseada em midia digital que possibilita suporte
as pessoas organizadas em grupos que podem variar em ta-
manho, composicio e local de trabalho.

O objetivo deste artigo é apresentar um modelo de comu-
nicagdo para projetos distribuidos de software com auxilio
de ferramentas de groupware, gerado a partir de um estudo
de caso, aplicado em uma empresa de desenvolvimento de
software contida dentro de um cendrio de Desenvolvimento
Distribuido de Software (DDS).

O cstudo de caso surgiu com o propésito de levantar os
principais pontos falhos na comunicagio dentro do processo
de desenvolvimento empregado pela empresa e minimizar
a constante interrupgdo das equipes com o fluxo de comuni-
cagdo, o que aumentaria consequentemente a produtividade
de entrega dos projetos. Para tanto, dados foram coletados ¢
analisados de forma quantitativa e qualitativa para obter uma
visdo da frequéncia e eficdcia da comunicagdo. Finalmente,
um modelo de comunicacéo foi implantado com o objetivo de
minimizar a sobrecarga de informagdes incrementadas ao pré-
prio processo de comunicagdo, aumentando a produtividade
de desenvolvimento e o nivel de qualidade na comunicagao e
disseminagédo das informagoes.

0s principais pontos falhos do processo

Foi necessdria a realizagdo de um estudo para identificar se
as informagoes geradas no processo de desenvolvimento dos
produtos estavam sendo armazenadas e disponibilizadas a
todos os envolvidos de forma eficiente e segura, sem que haja
centralizacdo de informag¢des em determinados membros.
Além de utilizar os dados coletados no estudo de caso como
base para a criagio do modelo de comunicagio que serd propos-
to neste artigo, o qual define um fluxo padrdo de comunicagio
para organizagdes imersas em ambientes de DDS.

O objetivo do estudo de caso foi mapear o fluxo de comuni-
cagdo realizado entre as equipes dispersas em um cendrio de
DDS, com o intuito de coletar dados das trocas de informagdes
realizadas, a fim de identificar os problemas existentes no cend-
rio atual e mapear os meios de comunicagdo mais utilizados.

O estudo foi executado por meio de um monitoramento rea-
lizado em um periodo aproximado de um més, considerando
deste periodo apenas os dias titeis de acordo com o calenddrio
e hordrios comerciais do Brasil, nos quais haviam expediente.

PLANEJAMENTO

Os participantes envolvidos nesta pesquisa foram os préprios
colaboradores da empresa, os quais possuem diferentes niveis
de conhecimento e fungdes dentro da organizacdo, sendo
desenvolvedores, testadores, gerentes de projetos, diretores
executivos, designers e recepcionista.

As informagdes do estudo de caso foram coletadas por
meio de formuldrios individuais em formato de planilha
disponibiliza em um servidor na nuvem, ondce o responsével
pela aplicagdo do estudo possuia acesso em tempo real das
informagoes preenchidas pelos participantes, podendo desta
forma monitorar se todos os membros envolvidos estavam
preenchendo os dados de forma adequada e corrigi-los se
necessario.

A aplicagdo do estudo de caso em forma de questiondrio teve
como objetivo facilitar a compreenséo e o preenchimento das
informagdes durante a rotina de trabalho dos participantes.

Cendrio

O estudo de caso deste artigo foi realizado em uma empre-
sa de desenvolvimento de software, atuante no mercado a
aproximadamente seis anos e especializada em e-commerce
e aplica¢oes Web.

A empresa citada utiliza métodos dgeis Scrum ¢ o modclo
Kanban no processo de desenvolvimento dos softwares. O
Scrum ¢ framework baseado em pequenas iteragdes, que
possui fases dinamicas e menos burocraticas em relagdo aos
modelos de qualidade tradicionais. Ja o Kanban é um modelo
que fornece ainda mais transparéncia ao processo ¢ ao fluxo
que estd sendo executado, o que possibilita a visualizagao
clara dos gargalos, filas, variabilidade e desperdicios das
atividades, este modelo se resume em visualizar processos,
limitar o trabalho em andamento definido do inglés como
WIP (Work In Progress) ¢ gerenciamento do Iead-time (tempo
que a atividade leva para passar por todas as fases, desde a
concepgdo até a entrega).

A organizagdo atua em um cendrio de Desenvolvimento Dis-
tribuido de Software composto por quatro partes distintas:

o Clientes de perfil “A” (clientes que possuem sctor de Teeno-
logia da Informacdo (TI) na empresa, ou seja, participam da
construgdo do produto, inclusive da codificagao);

 Clientes de perfil “B” (clientes convencionais que ndo pos-
suem setor de TI na empresa, participam apenas da geréncia
de requisitos);

* Equipe de desenvolvimento que atua de forma remota (sem
local fixo, trabalha de qualquer ambiente que haja os requisitos
minimos para exercer suas fungdes);

* Equipe de desenvolvimento que trabalha na sede da
organizagao,

Porém, apesar das equipes estarem geograficamente dis-
tantes, a unido do trabalho das partes é essencial para a
construcdo do produto final. A Figura 1 mostra o contexto
no qual o estudo de caso foi aplicado ¢ como ocorre o fluxo
da comunicagdo e 0 armazenamento das informagdes entre
as partes envolvidas.
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Trabalho Remoto

de ferramentas de groupware, que sdo meios de comunicagdo
online que possibilitam trocas de informagdes por meio de
mensagens instantaneas, chamadas de dudio ¢ video como,
por exemplo: Messenger, Skype, Google Hangouts entre
outros similares.

FoT N

4 Servidor
i T !

R

Empresa X

Cliente Perfil "A"

A

Cliente Perfil "B"

o

Cliente Perfil "A"

Figura 1.Cenario do processo de Desenvolvimento Distribuido de
Software da empresa estudada

Pode-se observar a partir das setas 1, 2 e 3 que a interagdo
de todas as partes se centraliza na empresa X, de forma que
cla recepciona as informagdes ¢ gerencia o repasse ¢ 0 arma-
zenamento do que foi comunicado de acordo com o processo
de desenvolvimento adotado no projeto.

Os artefatos gerados durante o processo de construgdo do
software sdo armazenados em um servidor hospedado na
nuvem (servidores compartilhados e interligados por meio da
Internet) pelas partes que participam do processo de constru-
¢do do software como sc pode observar nas sctas 4, 5 ¢ 6 da
Figura 1.

Fluxo de comunicagao entre os envolvidos no projeto

As trocas de informagoes entre as equipes dispersas ocorrem
de forma aleatéria entre os envolvidos, de modo que as infor-
magdes ndo sdo centralizadas em um membro especifico da
empresa, o qual seria responsdvel por gerenciar a coleta e o
repasse das informacgdes. Desta forma, os clientes se comuni-
cam diretamente com os desenvolvedores para solicitacdo de
novas demandas, esclarecimentos de dividas e acompanha-
mento do projeto.

A Figura 2 mostra como o fluxo de comunicacéo ocorre entre
0s envolvidos no processo de desenvolvimento do software.

Pode se observar que os clientes tém acesso direto aos de-
senvolvedores e demais colaboradores da empresa, tanto os
clientes de perfil “A”, quanto os de perfil “B”. Com este fluxo
de comunicagdo as informagées se dividem entre vérios cola-
boradores, de acordo com o que é exibido na Figura 2 com as
setas de 1 a 4. Deste modo, a empresa depende de todos estes
colaboradores para descentralizar as informages retidas a eles
¢ dissemind-las aos demais membros, porém esta pratica nem
sempre pode acontecer, seja por indisciplina, por urgéncia ou
pelo fato do colaborar nio possuir qualifica¢bes necessdrias
para recalizar multiplas funcdes.

A comunicagdo entre as equipes dispersas ocorre por meio
de ligagOes telefonicas e reunides distribuidas com auxilio

Jo

bo

Cliente Perfil "B"
\,

Figura 2. Fluxo de comunicacéo entre os envolvidos

As conversas formais sdo realizadas por meio de chamadas de
dudio e video e documentadas por meio do correio eletronico
(e-mail) entre 0s envolvidos no assunto que esteve em pauta. Ja
as conversas informais sdo realizadas por meio de mensagens
instanténeas e caso haja necessidade de documentar alguma
informagéo relevante extraida da conversa é documentado por
e-mail mantendo em cépia os interessados.

Porém, apesar de ocorrer o armazenamento de parte das
informagdes obtidas na interacdo entre as equipes geogra-
ficamente distantes, a maneira como estas informagoes sdo
armazenadas dificulta muito a compreensdo dos membros do
projeto, pelo fato de serem persistidas na maior parte das vezes
de forma resumida e abstrata devido a rotina de trabalho ¢ a
sobrecarga destes colaboradores exercendo mdltiplas fungdes
que fogem de suas obrigacoes reais.

Dados coletados

A execugdo do estudo de caso teve aproximadamente um més
de duragéo, porém logo na segunda semana pode-se notar que
as informagbes armazenadas comegaram a se repetir frequen-
temente com relagdo aos meios de comunicagdes ¢ ferramentas
utilizadas para a realizagdo das trocas de mensagens, portanto
devido a ocorréncia repetitiva de informagdes nos formuldrios
preenchidos pelos participantes, ¢ possivel relatar que se o
estudo de caso se prolongasse por mais tempo os resultados
ndo sofreriam mudangas radicais.
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De acordo com os dados coletados nos formuldrios preen-
chidos pelos colaboradores, os meios de comunica¢io mais
utilizados nas trocas de mensagens entre as equipes foram:

Chamada de voz via ferramentas de comunicacéo online, as
mais utilizadas foram: Skype e Google Talk.

e Chat, por meio de ferramentas de mensagens instantaneas,
as mais utilizadas foram: Skype e Slack;

¢ Corrcio Eletronico (e-mail);

e Ligacdo via telefone fixo e celulares;

 Video Conferéncia, por meio de ferramentas de comunicagao
de dudio e video, a mais utilizada foi: Google Hangouts.

Os dados coletados na pesquisa totalizaram em 806 ocorrén-
cias, divididas em:
* 131 ocorréncias por chamada de voz;
® 384 ocorréncias via chat (mensagens instantaneas);
e 266 ocorréncias via e-mail;
¢ 10 ocorréncias com ligagdes via telefone fixo ¢ celular;
® 15 ocorréncias relacionadas a video conferéncias;

A Figura 3 mostra estatisticamente as ocorréncias mapeadas
durante o fluxo de comunicagio das equipes dispersas.

1,25% 1,86%

= Chamada de voz

= Chat

= E-mail

= Ligagdo Telefdnica

= Video Conferéncia

Figura 3. Meios de comunicagéao utilizados no fluxo de comunicacdo

Além dos meios de comunicagdo, foi mapeado o fluxo de
comunicagao realizado entre a empresa e as equipes dispersas,
em que foram levantados os seguintes nimeros:

* 630 ocorréncias referentes a comunicagdo entre os clientes
de perfil “A” e a empresa;

* 101 ocorréncias referentes a comunicagdo entre os clientes
de perfil “B” e a empresa;

e 75 ocorréncias referentes a comunicagdo entre a equipe
remota e a empresa.

A Figura 4 exibe, de acordo com as ocorréncias coletadas, os
fluxos de comunica¢do mais frequentes.

QOutras informacgdes relevantes puderam ser analisadas ¢
definidas no estudo de caso realizado. A Figura 5 mostra a pro-
porgao de dados que foram gerados e armazenados fisicamente

PLANEJAMENTO

a partir do fluxo de comunicagdo no servidor que é de acesso
livre a todos os envolvidos no projeto.

Com os resultados mostrados nessa tdltima figura, pode-se
concluir que menos da metade de todo o fluxo de comunicagao
gerado neste cendrio ¢ armazenado fisicamente (informagdes
armazenadas em alguma forma, sejaem documentos armaze-
nados na mdquinalocal, repositérios virtuais ou servidor) para
serem disponibilizados para os demais colaboradores.

" ks

= Empresa x Cliente Perfil "A"
= Empresa x Cliente Perfil "B"

= Empresa x Equipe Remota

\

Figura 4. Fluxo de comunicagdo entre a empresa e as equipes dispersas

= Informacdes armazenadas

= Informacdes ndo armazenadas

\,

Figura 5. Armazenamento de informagées decorrente do fluxo de
comunicacao

Modelo de comunicagao

O modelo de comunicagdo proposto foi desenvolvido com
base no estudo de caso, tanto por meio da andlise dos dados
quantitativos, quanto qualitativos. A cstrutura criada teve
como base o cendrio diversificado da empresa em que foi reali-
zada a pesquisa, além da utilizagdo de algumas caracteristicas
do framework Scrum para a criagdo dos papéis existentes no
modelo.

Os objetivos do modelo sdo maximizar o foco ¢ produtivi-
dade da equipe de desenvolvimento, evitando que ela seja
constantemente interrompida e que exerca outras fungdes
que v&o além da sua principal que ¢ desenvolver software e
aumentar a qualidade da comunicagao e da disseminagao das
informagdes entre os envolvidos estejam cles dispersos ounao,
além de evitar a centralizag¢do de informag¢tes em membros
especificos.
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Com o intuito de alcangar os objetivos, 0 modelo apresenta
um papel chamado de “Internal Product Owner”, onde gran-
de parte das caracteristicas foi herdada do papel de “Product
Owner” existente no Scrum, salvo algumas excegdes que foram
acrescentadas. Esta fungdo tem como objetivo intermediar
as trocas de informagdes que ocorriam entre os clientes ¢ os
desenvolvedores. Deste modo, este papel terd as seguintes
caracteristicas:
¢ Manter contato direto com os clientes, a fim de coletar todas
as informagoes reportadas por eles;

* Disseminar as informagoes coletadas para os envolvidos
que necessitem das mesmas por meio das ferramentas de
groupware;

¢ Documentar as informagdes relevantes ¢ tornd-las publicas
para todos os envolvidos por meio de algum repositério que
ambos tenham acesso;

¢ Gerenciar o backlog (lista de requisitos priorizadas) do
projeto;

® Esclarccer dividas de escopo de atividades ¢ regras de
negdcio com o cliente;

A Figura 6 exibe a estrutura do modelo de comunicagdo
proposto e como é recomendado que o fluxo de comunicagao
ocorra.

be

Empresa X / Trabalho Remoto

1
N oo
1 |
|
|
i 2
Cliente Perfil "A" R l
Internal :
! Product Owner el ! N
1 :
! [P H

N

Cliente Perfil "8"

Figura 6. Modelo de comunicagao proposto

Dc acordo com essa figura, ¢ possivel observar que para as
informagtes chegarem aos desenvolvedores, primeiro sio fil-
tradas pelo “Internal Product Owner”, o qual neste momento
detalha as atividades, documenta ou registra no backlog e
repassa para os desenvolvedores em momentos oportunos, a
fim de néo tirar o foco dos mesmos nas atividades que estao
sendo desenvolvidas. Porém, vale ressaltar que mesmo com
a aplicacdo deste modelo, os desenvolvedores ainda poderdo
ter contato com os clientes, mas deve ser de forma pontual,
ou seja, algum assunto técnico que haja a necessidade de ser
tratado apenas com os desenvolvedores.

Resultados

Baseado no cendrio diversificado da empresa, em que
as cquipes possuem diferentes niveis de conhecimento
e papéis dentro dos projetos, além da diferenga geogrd-
fica das equipes, o nivel de compreensao das atividades
¢ consisténcias das informagdes devem ser mantidos
constantemente.

Com a aplicagdo do modelo de comunicagdo, pode-se
observar de forma qualitativa que a equipe de desenvolvi-
mento da empresa e a equipe remota tiveram um ganho em
relagdo ao foco ¢ a produtividade na entrega das atividades,
além da melhoria dos escopos das atividades e distribui¢do
de informagdes por possuir um profissional focado em
gerenciar a comunicagdo ¢ a gestdo do conhecimento entre
as equipes dispersas.

Ap6s aimplantacao do modelo, foi executado novamente o
estudo de caso por periodo igual a execugdo anterior e os re-
sultados quantitativos totalizaram em 819 ocorréncias com os
clientes, sendo que 782 foram realizadas com o Product Ow-
ner Interno e apenas 37 com a equipe de desenvolvimento.
A Figura 7 exibe as ocorréncias coletadas.

mAntes da aplicacdo do modelo m Depois da aplicagdo do modelo

T —

Clientes x Internal Product Owner

L 0,00% 20,00% 40,00% 60,00% 80,00% 100,00% 120,00%

/7 3

Figura 7.Fluxo de comunicacao (Clientes x Empresa)

De acordo com a figura, fica claro o aumento do foco da
cquipe de desenvolvimento em suas atividades. Os meios
de comunicacio utilizados nas trocas de informag¢des ndo
sofreram mudangas expressivas, de forma que foram ma-
peados os seguintes dados:
® 226 ocorréncias por chamada de voz;
® 312 ocorréncias via chat (mensagens instantaneas);

e 277 ocorréncias via e-mail;
* zero ocorréncias com ligagoes via telefone fixo e celular;
® quatro ocorréncias relacionadas a video conferéncias;

Na Figura 8 é possivel observar a utilizacdo dos meios de
comunicagdo entre as equipes dispersas.

Com relagdo ao armazenamento de informagoes geradas a
partir do fluxo de comunicagdo também houve aumento, de
modo que as informagdes deixaram de ter dono de conhe-
cimento e ficaram disponiveis de forma ptiblica para toda a
cquipe. A Figura 9 mostra a porcentagem de comunicacdes
que gerou algum tipo de armazenamento, seja por e-mail,
documento, imagens, gravagio de dudio e outros.
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Figura 8. Meios de comunicacao utilizados no fluxo de comunicacao
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Figura 9. Armazenamento de informacoes

Com a atribui¢do de uma fungio especifica para gerenciar o
fluxo de comunicagdo ¢ disseminagao de informacdes, a figura
exibe o aumento significativo de informag6es armazenadas
em comparagao aos dados coletados antes da aplicagdo do
modelo.

Os resultados gerados com o uso da abordagem foram po-
sitivos tanto na melhora do foco ¢ produtividade das equipes
de desenvolvimento, quanto na qualidade no fluxo de comu-
nicagdo e gestdo do conhecimento da empresa.

PLANEJAMENTO

Além destes beneficios, com a implantagdo do modelo
de comunicagdo proposto foi possivel também aumentar a
qualidade dos escopos dos projetos ¢ a disseminagdo das in-
formagoes a todos os envolvidos, pelo fato de que a empresa
passou a ter uma fungéo especifica para coletar as informagoes
externas e armazend-las de forma piblica a toda a equipe,
evitando desta forma a centralizacdo de conhecimento em
pessoas especificas.
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software development
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Resumo — A busca pela qualidade e melhores praticas no
processo de desenvolvimento de software tem aumentado cada
dia, principalmente quando se trata de Desenvolvimento
Distribuido de Software (DDS) em que problemas inerentes da
distancia fisica tornam o entendimento comum mais complexo.
Este artigo apresenta uma solu¢ie de comunicagiio para projetos
distribuidos de software que utilizam processos :Ageis. Esta
solucdo foi desenvolvida por meio de uma pesquisa-ac¢do
realizada em um cendrio real de DDS. Pode-se concluir, por meio
dos resultados gerados, que a solu¢fio possibilitou a maximizac¢io
da qualidade da comunicacdo e produtividade das equipes, além
da disseminag¢do das informagdes entre os envolvidos.

Palavras Chave - Desenvolvimento Distruido de Software;
DDS; Comunicagio; Comunicacio em projetos de software;

Abstract — The search for quality and improvement in the
process of developing software has grown daily, mainly in the
Distributed Software Development (DSD) wherein the problems
inherent of physical distance become the understanding more
complex. This article presents a communication solution for the
software projects distributed that uses agile processes. This
solution was developed through a take action research conducted
in a real DSD scenario. Through the results, the conclusion is that
there was a maximization of communication performance and
productivity between the groups within the information spread
throughout the parts involved.

Keywords - Distributed Software Development; DSD;
Communication; Communication in Software Projects.

1. INTRODUCAO

Ao longo dos ultimos anos, vém-sc tornando comum
encontrar empresas motivadas a aderir ao modo de
desenvolvimento de software com times distribuidos, ou seja,
cquipes localizadas geograficamente distantes, cstando ecstas
dispersas até mesmo cntre continentes [1], [2].

Segundo Carmel [3], este tipo de modalidade de
Desenvolvimento Distribuido de Software (DDS) vem
ganhando forcas devido aos interesses das organizagdes cm
reduzir custos dc projctos, adquirirem profissionais mais

Alexandre L’Erario, Elias Canhadas Genvigir, André
Luis dos Santos Domingues, José Augusto Fabri
Universidade Tecnologica Federal do Parana
Programa de Pos-Graduag@o cm Informatica
Corn¢lio Procopio, Parana — Brasil
{alerario, elias, anddomingues, fabri}@utfpr.edu.br

especializados, conquistar uma presenga globalizada, além de
aproximar de clientes em modo geral.

No setor de tecnologia existe uma grande preocupagdo
também por partes das empresas em desenvolver produtos de
qualidade, evitando falhas e satisfazendo seus clientes. Deste
modo, ¢ de fundamental importdncia que as corporagdes
invistam constantemente na qualidade de scus processos ¢
implantacdo dc metodologias que visam scmpre automatizar o
desenvolvimento de projetos.

Ainda neste contexto, pela busca por maior agilidade e
flexibilidade no desenvolvimento e entrega dos produtos, as
metodologias 4geis ganham maior relevincia, apresentando
vantagens como reducdo de prazos de entrega, menor
burocracia no desenvolvimento, maior produtividade e
eficiéncia [4].

Porém, devido a pouca documentacdo cxigida pelas
metodologias dgeis ¢ o dinamismo das informagdes geradas em
projetos desta natureza, torna a comunicagdo entre as equipes
distribuidas ainda mais complexas, pois os projetos sdo
realizados por pessoas, que necessitam de comunicagdo para
compreender como as tarefas sdo desenvolvidas e quais
objetivos deverdio ser alcancados. Deste modo, a comunicacdo
necessita de recursos para troca de informacdes a fim de
promover a compreensdo mdtua, item  cssencial no
gerenciamento de qualquer projeto [5].

Nesta perspectiva, com o intuito de diminuir custos e
facilitar a comunicagdo entre as pessoas dispersas no espago e
tempo, as equipes utilizam-se de ferramentas de groupware
para a realizacdo da comunicacdo e gerenciamento das trocas
de mensagens. Groupware € uma tecnologia baseada em midia
digital que possibilita suporte as pessoas organizadas em
grupos que podem variar em tamanho, composigdo e local de
trabalho [6].

A metodologia deste trabalho foi executada por meio de
uma pesquisa-a¢do, a qual foi realizada em uma empresa de
desenvolvimento de software, atuante no mercado a
aproximadamente 6 anos, especializada em e-commerce e
aplicacdes Web.
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A empresa citada utiliza-se dos métodos dgeis Scrum ¢ do
modelo Kanban no processo de desenvolvimento dos
softwares. O Scrum ¢ framework bascado cm pequenas
iteragdcs, que possui fases dindmicas ¢ menos burocraticas cm
relaglio aos processos tradicionais [7]. J4 o Kanban é um
modelo que fornece ainda mais transparéncia ao processo ¢ ao
fluxo que estd sendo executando, o que possibilita a
visualizagdo clara dos gargalos, filas, variabilidade e
desperdicios de atividades [8].

Esta pesquisa surgiu da nccessidade de aumentar a
produtividade, melhorar a comunica¢do ecntrc os times
distribuidos e identificar sc as informagdes geradas no processo
de desenvolvimento dos softwares cstavam sendo armazenadas
¢ disseminadas a todos os cnvolvidos de forma cficaz ¢ scgura.

Deste modo, este artigo tem como objetivo propor uma
solugdo de comunicagdo em projetos distribuidos de software
que utilizam processos ageis e possuem toda comunicagido
baseada em ferramentas de groupware.

II.  REVISAQ BIBLIOGRATICA

A comunicagdo ¢ essencial a qualquer tipo de projeto,
independentemente da complexidade, uma vez que € necessario
trocas constantes de informagdes sobre o andamento e repasse
das atividades entre os stakeholders. Neste caso, ¢ de extrema
importdncia no desenvolvimento de um projeto que as
informacdes geradas sejam armazenadas de forma adequada e
consistente, além de distribui-las aos envolvidos [9].

Porém, a busca pela melhoria da comunicagio nos projetos
possui ainda mais desafios quando utilizada em ambientes de
Desenvolvimento Distribuido de Software (DDS). O DDS ¢
definido e caracterizado principalmente pela colaboragio e
cooperagdo entre departamentos de organizagdes e pela criagdo
de grupos de pessoas que trabalham em um projeto em comum,
porém localizados geograficamente em locais temporal ¢
fisicamente diferentes [10].

O desenvolvimento distribuido torna-se cada vez mais
evidente entre as organizagdes, pois as empresas visam
frequentemente um maior ganho de produtividade, qualidade e
flexibilidade no desenvolvimento de seus produtos, além da
busca por redugdo de custos ¢ de problemas logisticos
rclacionados no  posicionamento/distribuicdo  das  partes
intercssadas [11].

Com a busca por maior agilidade e flexibilidade no
desenvolvimento e entrega dos produtos, as metodologias ageis
ganham maior relevdncia, apresentando vantagens como
reducdo de prazos de entrega, menor burocracia no
desenvolvimento, maior produtividade e mais eficiéncia.

Neste contexto, para obter-sc qualidade na comunicagio
cntre todos os stakeholders ¢ necessario que haja uma
avaliacdo e gerenciamento constante do fluxo de comunicagio
gerado por meio dos times distribuidos, de modo que sejam
avaliados e definidos como o conjunto de processos
necessdrios para garantir de forma adequada a geragdo, a
coleta, a disseminag¢do, o armazenamento ¢ o descarte das
informacdes de um projeto [12].
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III.  METODOLOGIA

A mctodologia ¢ um conjunto dc abordagens, técnicas ¢
processos utilizados pela ciéncia para formular ¢ resolver
problemas de aquisicdo objetiva do conhecimento, de uma
maneira sistematica [13].

Para a realizagdo da solugdo apresentada foi utilizada a
metodologia de pesquisa-agdo, quanto aos procedimentos
técnicos, foram utilizados a pesquisa bibliografica e a pesquisa
experimental.

A pesquisa-acdo se limita nas fases de detec¢do do
problema, planejamento de novas praticas, agir para implantar
as melhorias propostas, monitoramento e coleta das ag¢des
executadas para avaliagao dos resultados.

A Figura 1, mostra de forma visual o ciclo da pesquisa-a¢do
utilizada para a investigacdo e coleta dos dados. Este ciclo foi
executado até que as informacdes obtidas da implantacdo da
solugdo tornaram-se estdveis, gerando entdo a solucdo final,
por meio do modelo de comunicagdo proposto.

» | Deteccéo do problema| .

Monitoramento
‘ | Avaliacdo dos resultados

Pesquisa-Acao

Planejamento e Implantacao

Figure 1. Fluxo da pesquisa-a¢do (Adaptado de TRIPP [14])

O objetivo foi mapear o fluxo de comunicagdo realizado
entre os times dispersos em um cendrio de DDS, com o intuito
de coletar dados das trocas de informagdes rcalizadas para
identificar problemas existentes no cendrio atual e propor
melhorias por meio de um novo modelo.

Na primeira fase desta pesquisa (ilustrada na Figura 1), foi
realizado um monitoramento do fluxo de comunica¢do dos
times em um periodo aproximado dc um més, considerando
apenas dias uteis deste intervalo. Os participantes envolvidos
na pesquisa, foram os proprios colaboradores da empresa ¢
clientes, os quais possuem diferentes niveis de conhecimento ¢
fungdes dentro da organizagdo.

A coleta das informagdes foi realizada por meio de
formularios individuais, disponibilizados aos envolvidos por
meio de um ambiente cloud.

O preenchimento destes formularios cra realizado em
tempo real pelos colaboradores, isto viabilizou uma constante
validagdo dos dados registrados, por parte do pesquisador,
podendo este comunicar aos responsdveis sobre as
irregularidades, minimizando assim a perda dec informagdes
relevantes, 0 que aumentou consequentemente a qualidade dos
dados fornecidos.
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Para cada troca de informagdes do projeto de software, os
stakeholders envolvidos registraram as seguintes informagdes:

e Data/hora: momento em que ocorreu a comunicagao.

e Origem ¢ papel: pessoa que iniciou a comunicagdo ¢
sua fungdo.

e Meio de comunicacdo: armazena o meio de
comunica¢do utilizado para recalizar as trocas de
informacdes com os demais membros dispersos.

e Tempo gasto aproximado: armazena de forma
aproximada o tempo utilizado para realizar a
comunicagio.

e Foco/objetivo da comunicagdo: armazena de forma
sintetizada, quais os temas/assuntos abordados na
comunicagao.

e  Apds a comunicagio, houve necessidade de armazenar
alguma informacdo?: armazena de forma objetiva, se
houve a necessidade de armazenar informagdes em
algum documento fisico (papel) ou repositério virtual.

e Algum documento foi gerado por meio da
comunicagdo?: armazena de forma objetiva, se houve a
necessidade de gerar algum documento ou ndo.

e O local onde foi armazenado a informagdo ou
documento?: armazena de forma indicativa o local
fisico onde a informacao foi persistida.

A coleta das informag¢des em forma de questiondrio teve

como objetivo, facilitar a compreensdo e o preenchimento das
informagdes durante a rotina de trabalho dos participantes.

IV.  CENARIO IDENTIFICADO

O mapeamento do cendrio contempla a atividade de
detecgdo do problema, ilustrada pela Figura 1. Nesta fase, foi
identificado o fluxo de desenvolvimento e os principais
problemas na comunicag@o entre os times dispersos.

Dc acordo com a investigagdo rcalizada, pode-sc mapcar
cinco grupos de stakeholders no cenario da empresa:

e Clientes de perfil “A”: clientes que possuem setor de
Tecnologia da Informagéo (TI) na empresa, ou seja,
participam inclusive da codificagdo do produto.

e Clientes de perfil “B”: clientes convencionais que nio
possuem setor de TT na empresa, participam apenas da
geréncia de requisitos.

e Time de desenvolvimento de perfil “A”: recursos que
atuam de forma remota (sem local fixo, trabalha de
qualquer ambiente que haja os requisitos minimos para
exercer suas fungoes).

e Time de desenvolvimento de perfil “B”: recursos que
trabalham na sede da organizagdo.

e Empresas  Parcciras/Terceirizadas:  recursos  de
empresas parceiras/terceirizadas que trabalham em
conjunto com os times de desenvolvimento de perfis
“A” e “B” na execugdo dos projetos.

A Figura 2, mostra o contexto no qual a pesquisa-agdo foi

aplicada e¢ como ocorre o fluxo da comunicacdo e o
armazenamento das informagdes entre os times:
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Figure 2. Cendrio do fluxo de comunicagdo do processo de desenvolvimento
distribuido de softwarc da cmpresa cstudada

Dc¢ acordo com a Figura 2, pode-sc obscrvar por meio das
setas 1, 2 e 3 que a interagdo de todas as partes se centraliza na
empresa X, de forma que ela recepciona as informacgdes e
gerencia o repasse ¢ o armazenamento do que foi comunicado.
Na seta 4, ocorre a comunicagio interna da empresa X entre os
times de desenvolvimento de perfis “A” e “B”.

Os artcfatos gerados durantc o processo de construgdo do
softwarc sfo armazenados c¢cm um scrvidor hospedado na
nuvem (servidores compartilhados por meio da Internet) pelas
partes que participam do processo de construgéio do software
como pode-se observar nas setas 5, 6, 7 e 8 da Figura 2.

As trocas de informagdes entre os times da empresa X,
clientes e parceiros ocorriam de forma aleatéria entre os
envolvidos, ou seja, independentemente da fun¢do do
colaborador ele se comunicava diretamente com os demais
colaboradores de outros times, ndo existindo um responséavel
por centralizar as informagdes e dissemind-las aos demais
membros.

A Figura 3, exemplifica o fluxo de comunicagdo que
ocorria entre os stakeholders:

' 1
&\ /a '
] §
N
' <\ /a >
<A /a ' 2 ‘\'b
Cliente Perfil "A"
- <\ ' N
' ' " Py
A /a PRV Empresas Parceiras
' N 4 Empresa X
(Time Local + Remota)
Py ime Lo emoto,
Cliente Perfil "B"

Figure 3. Fluxo de comunicagio entre os envolvidos
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Pode-se observar na Figura 3, que tanto os clientes de perfil
“A” ¢ “B”, quanto os parcciros tém acecsso dircto aos
desenvolvedores ¢ demais colaboradores da empresa X. Com
este fluxo de comunicagdo, as informagdes sc dividiam cntre
varios colaboradores, de acordo como ¢ exibido na Figura 3
por meio das setas de 1 a 7. Deste modo, a empresa dependia
de todos estes colaboradores para descentralizar as informagdes
retidas a eles e dissemind-las aos demais membros, porém esta
pratica nem sempre acontecia, seja por indisciplina, urgéncia
de outras atividades ou pelo simples fato do colaborar ndo
possuir qualificacdes para realizar multiplas funcdes.

As comunicacdes entre os times dispersos ocorrem por
meio ligacdes telefonicas ¢ reunides distribuidas com auxilio
de ferramentas de groupware, que sdo meios de comunicagdo
online que possibilitam trocas dc informagdes por meio de
mensagens instantdnecas, chamadas de audio ¢ video, como por
exemplo: Skype®, Google Hangouts® cntre outros similares.

As conversas formais sdo realizadas por meio de chamadas
de édudio e video ¢ documentadas por meio do correio
eletronico (e-mail) entre os envolvidos do assunto que esteve
em pauta. Ja as conversas informais sdo realizadas por meio de
mensagens instantdneas e caso haja necessidade de documentar
alguma informacdo relevante extraida da conversa ¢
documentado por e-mail mantendo em cdpia os envolvidos.

Porém, apesar de ocorrer o armazenamento de parte das
informagdes  obtidas na interagdo entre os  times
geograficamente distantes, a maneira como estas informagdes
sdo armazenadas, dificultava muito a compreensdo dos
membros do projeto, pelo fato de serem persistidas na maior
parte das vezes de forma resumida e abstrata, devido a rotina
de trabalho e a sobrecarga destes colaboradores exercendo
multiplas fungdes.

Portanto, com cstc tipo dec pratica comegaram a surgir
alguns problemas, como a diminui¢do da produtividade dos
times de desenvolvimento, ocasionada pelas multiplas fungdes
que os envolvidos exerciam além da sua principal que ¢ a

técnica. A centralizagdo de informagdes em membros
especificos foi outro problema existente no cendrio
identificado, pois desta forma ndo ocorria a devida

disseminaco das informacdes a todos os envolvidos, gerando
assim donos de informagdes, ao invés de tornar o
conhecimento comum entre os times distribuidos. Partindo
destes principios ¢ dos resultados coletados na pesquisa-agdo
realizada, foi criado o modelo de comunicacdo apresentado no
proximo topico.

V. MODELO DE COMUNICAGAO

O modelo de comunicagéio proposto foi desenvolvido com
base na pesquisa-agao realizada, por meio de andlise dos dados
quantitativos. A estrutura criada teve como base o cendrio
diversificado da empresa em que foi realizada a pesquisa, as
cxperiéncias obtidas nestc periodo, além da utilizagdo dc
algumas caracteristicas do framework Scrum para a criacdo dos
papéis existentes no modelo.

Os objetivos do modelo vio além de maximizar o foco e
produtividade dos times de desenvolvimento, pois além de
evitar que elas sejam constantemente interrompidas ou que
exercam outras fun¢des que vdo além da sua principal, no caso
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dos programadores, para que mantenham o foco em codificar
softwares, visa tamb¢ém aumentar a qualidade da comunicagéo
¢ disseminacdo das informagdes cntre os cnvolvidos podendo
cstes estarem dispersos ou ndo, além de cvitar a centralizagio
de informagdes em membros especificos.

Com o intuito de alcangar os objetivos almejados, o modelo
apresenta um novo papel dentro do cenario identificado, o qual
recebeu o nome de “Communication Owner”, esta fungdo
herda algumas das caracteristicas definidas no papel de
“Product Owner” cxistentc no framework Scrum, salvo dc
cxcegdes que foram acrescentadas ou removidas do modelo
original. O objetivo desta funcdo ¢ intermediar as trocas de
informagdes que ocorrem entre os clientes ou parceiros ¢ 0s
times de desenvolvimento da ecmpresa X.

As caracteristicas do “Product Owner” do framework
Scrum sdo [15]:

e Saber como gerenciar com sucesso as expectativas dos
stakeholders e suas prioridades;

e Ter visdo clara ¢ conhecimento do produto;

e Saber como coletar requisitos, para transformar a visdo
de produto em um bom Backlog de Produto.

e Estar completamente disponivel
ativamente com o time;

para se engajar

e Ser um bom organizador que consiga manusear
multiplas atividades, enquanto mantém a situagdo em
perspectiva, além de manter compostura.

e  Saber como comunicar a visdo do produto, ndo apcnas
para o time, mas também para a cmpresa, para que a
confianga no time mantenha-se intacta durante a vida
do projeto.

e Ser um bom lider, capaz de guiar, treinar ¢ dar suporte
ao time conforme necessario, enquanto sc certifica de
que o negdcio receberd o valor esperado do sctor de TI.

Porém para que esta nova funcdo consiga atender as
atividades destinadas a ela, além das atividades citadas acima, a
fungéio de “Communication Owner” terd que seguir também as
scguintes caracteristicas:

e Manter contato direto com os clientes, a fim de coletar

todas as informagdes reportadas por eles ¢ detalhar os
requisitos solicitados;

e Disseminar as informagdes coletadas para todos os
envolvidos que necessitam das informagdes por meio
das ferramentas de groupware;

e Documentar as informagdes relevantes e torna-las
publicas para todos os envolvidos por meio de algum
repositorio que ambos tenham acesso;

e Gerenciar o backlog (lista de requisitos priorizadas) do
projcto;

e Esclarecer duvidas de escopo de atividades e regras de
negocio com os clientes ou parceiros;

A Figura 4, cxibc 0 modclo de comunicagdo proposto ¢ a
rccomendago para realizagao do fluxo de comunicacéo:
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De¢ acordo com a Figura 4, é possivel observar que para as
informagdes chegassem aos desenvolvedores, sdo filtradas pelo
“Communication Owner” primeiro, o qual ncstc momento
detalha as atividades, documenta ou registra no backlog e
repassa para os desenvolvedores em momentos oportunos, a
fim de ndo tirar o foco dos desenvolvedores nas atividades que
estdo atuando. Vale ressaltar que mesmo como a aplicagdo
deste modelo, os desenvolvedores ainda poderfio ter contato
direto com os clientes ou parceiros, porém de forma bem mais
pontual, ou seja, apenas para assuntos técnicos que haja a
necessidade de ser tratado apenas entre desenvolvedores,
porém apesar desta pratica ter a possibilidade de acontecer,
caso o “Communication Owner” ndo esteja participando da
comunicacgdo, o mesmo deverd ser informado posteriormente
por um dos membros sobre o que foi tratado, com intuito do
“Communication Owner” ter conhecimento ¢ documentar as
informagdes relevantes ao projeto ¢ tornar o conhecimento
comum a todos os envolvidos.

VI. RESULTADOS

Baseado no cenario diversificado da empresa, em que os
times possuem diferentes niveis de conhecimento e papeis
dentro dos projetos, além da diferenga geografica dos times, o
nivel de compreensdo das atividades e consisténcias das
informagdes devem ser mantidos constantemente.

Com a aplicagio do modelo de comunicagdo, pode-se
observar de forma qualitativa que o time de desenvolvimento
da empresa e o time remoto teve um ganho em relagdo ao foco
e a produtividade na entrega das atividades, além da melhoria
dos escopos das atividades e distribui¢do de informagdes por
possuir um profissional especifico por gerenciar a comunicagdo
¢ a gestdo do conhecimento entre os times dispersas.

O modelo proposto foi implantado na empresa X e
novamente foi executado a coleta das informagdes por periodo
igual a execugdo anterior. Os resultados obtidos antes e depois
do modelo de comunicagdo foram:

e Antes: Todas as ocorréncias foram realizadas
diretamente com os times de desenvolvimento, em um
total de 806 ocorréncias.
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e Dcpois: 782 foram rcalizadas com o “Communication
Owner” ¢ apenas 37 com os times de desenvolvimento.

A Figura 5 exibe estatisticamente as ocorréncias coletadas:

m Antes da aplicagio do modelo m Depois da aplicagio do modelo

Clentes x Desenvlvedores —

Clientes x Communication Owner

0,00% 20,00% 40,00% 60,00% B80,00% 100,00%

Figure 5. Fluxo de comunicagdo entre Clientes/Parceiros e Empresa X

De acordo com a Figura 5, pode-se observar o aumento do
foco do time de desenvolvimento em suas atividades.

Com base nos dados coletados nos formulérios preenchidos
pelos colaboradores, os meios de comunicagdo mais utilizados
nas trocas de mensagens entre os times foram:

e Chamada de voz, via ferramentas de comunicagdo
online, as mais utilizadas foram: Skype® ¢ Google
Talk®.

e Chat, por meio de ferramentas de mensagens
instantdneas, as mais utilizadas foram: Skype® e
Slack®.

e  Correio Eletronico (e-mail corporativo).

e Ligagdo, via telefone fixo e celulares.

e Vidco Conferéneia, por meio de ferramentas de
comunicacdo dec dudio ¢ video, a mais utilizada foi:
Google Hangouts®.

Os resultados coletados em relagdo aos meios de

comunicagdo foram:

e Antcs: 131 ocorréncias por chamada dc voz; 384
ocorréncias via chat (mensagens instantincas); 266
ocorréncias via c-mail; 10 ocorréncias com ligagdes
via telefone fixo ¢ celular; 15 ocorréncias relacionadas
a video conferéncias;

e Dcpois: 226 ocorréncias por chamada de voz; 312
ocorréncias via chat (mensagens instantineas); 277
ocorréncias via e-mail; 0 ocorréncias com ligagdes via
telefone fixo e celular; 4 ocorréncias relacionadas a
video conferéncias;

Na Figura 6, ¢ possivel observar estatisticamente a
utilizacdo dos meios de comunicagdo entre os times dispersos:
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Figure 6. Meios de comunicagdo utilizados no fluxo de comunicagdo

Apesar dos meios de comunicagio utilizados nas trocas de
mensagens ndo terem sofrido mudangas expressivas, com a
auséncia de comunicagdes via ligagio telefonica ¢ com o
aumento das comunicagdes via chamada de voz, pode-se
definir que houve uma diminui¢do no custo da empresa e uma
melhora na comunicagdo entre os times dispersos, ocasionado
pelo maior nivel de detalhes que uma chamada por voz
proporciona em relagdo a uma comunicagdo textual, seja ela
sincrona ou assincrona.

Com relagdo ao armazenamento de informagdes geradas a
partir do fluxo de comunica¢dio houve aumento considerdvel,
de modo que as informagdes deixaram de ter dono de
conhecimento e ficaram disponivel de forma publica aos times
distribuidos. A Figura 7, mostra a porcentagem de
comunicagdes que geraram algum tipo de armazenamento, seja
por e-mail, documento, imagens, gravacdo de dudio e outros.

w Antes da aplicagdo do modelo m Depois da aplicagio do modelo

Informagdes nio armazenadas

fofomagtes smazenadas -

0,005 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00% 60,00% 70,00% 80,00%

Figure 7. Armazenamento de informagdes

Com a atribuigdo de uma fungdo especifica para gerenciar o
fluxo de comunicagdo ¢ dissemina¢do de informagdes, com a
Figura 7 ¢ possivel observar um aumento significativo de
informagdes armazenadas em comparagdio aos dados coletados
antes da aplicagdo do modelo. E vale ressaltar que todas as
informagdes armazenadas ficam de alguma forma disponivel
para todos os envolvidos no projeto, seja por e-mails ou no
servidor online da empresa.

VIL

Bascado nos dados obtidos, pode-se concluir que os
resultados gerados foram positivos tanto na melhora do foco e

CONCLUSAO
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produtividade dos times de desenvolvimento, quanto na
qualidade no fluxo de comunicagdo e gestdo do conhecimento
da empresa.

Além destes beneficios, com a implantagdo do modelo de
comunicagdo proposto foi possivel também aumentar a
qualidade dos escopos dos projetos ¢ a disseminagdo das
informagdes a todos envolvidos, pelo fato de que a cmpresa
passou a ter uma funcdo especifica para coletar as informagdes
externas e armazend-las de forma publica, evitando desta
forma a centralizagdo de conhecimento em  pessoas
especificas.

Deste modo, recomenda-sc a utilizagdo do modelo de
comunicagdo apresentado para empresas contidas em cendrios
similares ou iguais ao mostrado neste artigo. Porém, isto ndo
impossibilita de que empresas com cendrios divergentes
utilizem o modelo, porém pra esta situagdo ¢ interessante que
se faga uma andlise sobre a viabilidade de se adaptar o modelo
proposto a realidade da empresa.
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