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“O planejamento ndo € uma tentativa de
predizer o que vai acontecer. O
planejamento €& um instrumento para
raciocinar agora, sobre que trabalhos e
acbes serdo necesséarios hoje para
merecermos um futuro. O produto final do
planejamento n&o é a informacé&o: é sempre
o trabalho.”

Peter Drucker



RESUMO

Este trabalho de conclusdo de curso apresenta uma analise comparativa de
ferramentas livres para gerenciamento de projetos de software. O gerenciamento de
projetos desempenha um papel fundamental na gestdo de sistemas e tem por
finalidade gerenciar o ciclo de vida de software nas ferramentas. Os processos de
gerenciamento de metodologias ageis ganharam abrangéncia nos ultimos anos, a
adocao desses métodos motivou o uso de ferramentas, principalmente as de acesso
livre. Essas ferramentas podem auxiliar a gestdo dos projetos de software. Com
base nessas constatacfes essa pesquisa compara algumas dessas ferramentas e
propde auxiliar na escolha da mais adequada, aquela que pode auxiliar nas decisdes
dos desenvolvedores que optam por metodologia agil. Em primeiro plano foram
escolhidas ferramentas livres que tivessem o minimo de itens necessarios aos
projetos, no segundo momento o0s itens usados para essa comparacdo de
ferramentas foram etapas estudadas da metodologia agil Scrum, além, desses
passos, a escolha dos itens a serem analisados foram baseados em constatacdes
de uma vasta pesquisa realizada pela Universidade de S&o Paulo para levantar o
comportamento atual de adocdo e adaptacdo da metodologia agil nas empresas
brasileiras.

Essa analise foi realizada em cinco ferramentas de gerenciamento de projetos ageis.

Palavras-chaves: Software, Metodologias, Ferramentas, Projetos, Ageis.



ABSTRACT

This course conclusion work presents a comparative analysis of free tools for
managing software projects. Project management plays a key role in managing
systems and aims to manage the lifecycle of the software tools. Management
processes of agile methodologies have gained coverage in the last years, the
adoption of these methods led to the use of tools, mostly free access ones. These
tools can assist the management of software projects. Based on these findings this
research compares some of these tools and offers help in choosing the most
appropriate one, that can aid in decisions of developers who choose to agile
methodology. In the foreground were chosen free tools that had the minimal
necessary items for the projects, In the second time the items used for this
comparison of tools were studied steps of the agile Scrum methodology, beyond
these steps, the choice of items to be assessed were based on the findings of an
extensive survey conducted by the University of Sdo Paulo to raise the current
behavior of adoption and adaptation of agile methodology in Brazilian companies.
This analysis was conducted in five tools of agile project management.

Keywords: Software, Methodologies, Tools, Projects, Agile.
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APENDICE A - Analise Comparativa Entre Ferramentas Livres para

Gerenciamento de Projetos de Software Desenvolvidos com Metodologias



1 INTRODUCAO

Na busca por melhores solu¢des no desenvolvimento de projetos, precisa-
se de ferramentas de gerenciamento de software. Visto que o mercado de software
esta desenvolvendo cada vez mais em metodologias ageis aplicadas a construcao
de software (LIMA, 2009).

Na utilizacdo das ferramentas faz-se uso também de engenharia de
software, ou seja, organizar uma aplicacdo, com conceito de gerenciar o projeto no
cronograma planejado. Controlar as equipes de forma &gil buscando motivar o
desenvolvimento de software (EDUARDO, 2009).

Essa busca de andlise consiste em compreender e contextualizar
metodologias ageis, identificar as principais praticas ageis adotadas nas empresas
de desenvolvimento de software, compreender processos de geréncia de projetos,
definindo qual a melhor pratica para metodologias ageis, analisar recursos e
metodologias nas ferramentas de gerenciamento de projetos.

Portanto, essa pesquisa apresenta ferramentas de gerenciamento de
projetos especificas para metodologias ageis. Para realizacdo deste trabalho sera
feita a identificacdo das principais praticas &ageis adotadas nas organizacdes e
realizada uma analise comparativa entre ferramentas livres para gerenciamento de
projetos de software.

Na engenharia de software o desenvolvimento de novos projetos deve
oferecer mecanismos para se planejar e gerenciar o processo de desenvolvimento
de software com a finalidade de obter um produto de software de qualidade, sendo
uma das principais metas de mercado.

Nesse contexto onde essa pesquisa trata da importancia de ferramentas
livres de gerenciamento de projetos de software, analisando caracteristicas e
propriedades das ferramentas, comparando qual ira se adequar para o

desenvolvimento de metodologias ageis.

1.1 OBJETIVO GERAL

Realizar uma analise comparativa de ferramentas livres para

gerenciamento de projetos em metodologias ageis.



1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

A pesquisa tem 0s seguintes objetivos especificos:

a) compreender e contextualizar metodologias ageis;

b) identificar as principais praticas ageis no desenvolvimento de software;
c) analisar recursos e metodologias nas ferramentas de gerenciamento de

projetos.
1.3 JUSTIFICATIVA

Para buscar a qualidade e a produtividade no desenvolvimento de
software, é fundamental que sejam empregadas ferramentas que suportem
adequadamente os projetos envolvidos. Os produtos comerciais que dominam o
mercado de ferramentas de desenvolvimento exigem um investimento financeiro alto
e periddico, o que pode colocar em risco sua manutencdo em longo prazo.

A adocdo de ferramentas de software livre ou de baixo custo, de
maturidade comprovada, é uma alternativa viavel e que proporciona maior garantia
de sustentabilidade a solu¢cdo (CHAVES, 2010).

Nesse contexto € que essa pesquisa trata da importancia de ferramentas
livres de gerenciamento de projetos de software, analisando caracteristicas e
propriedades das ferramentas, comparando qual melhor irA se adequar para o

desenvolvimento de metodologias ageis.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho de pesquisa esta organizado da seguinte forma: No capitulo
2 sao citados os conceitos de engenharia de software e como atua no processo de
software. No capitulo 3 sdo mencionados o0 gerenciamento de projetos, que vem a
ser a gestdo do software projetados. O capitulo 4 sdo as metodologias ageis onde
mostra um conceito dos métodos usado no desenvolvimento de software. No
capitulo 5 expde os trabalhos correlatos, que sao pesquisas relacionadas a esse
trabalho de conclusdo de curso. O capitulo 6 apresenta as ferramentas livres
utilizadas no desenvolvimento desse trabalho esse capitulo possui a etapa da

metodologia &gil nas ferramentas e a verificacdo das mesmas. E por fim no capitulo



7 esta os resultados obtidos da ferramentas de gerenciamento com a escolha do
método &gil Scrum, onde mostra os itens da estrutura Scrum sobre os gerenciadores
de projetos. Logo apds esses capitulos a conclusdo das anélises, comparagcdo das
etapas e verificacdes das ferramentas, que serve de base de material para futuros
trabalhos que venha ser usado no mercado de software, e também pela contribuicdo
de analisar software de gestédo para profissionais da &rea de T.I.
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2 ENGENHARIA DE SOFTWARE

Com beneficios e formas de organizacbes aos desenvolvedores de
software, surge a engenharia de software, fazendo com que satisfaca as
necessidades da area, de projeto de software. A engenharia de software entra para
organizar e modelar esses softwares (JACOBSON, 2005).

Para o desenvolvimento de software segue-se o seguinte:

a) comunicacao: envolve a comunicacdo do cliente e colaboradores,

onde abrange os requisitos e outras atividades;

b) planejamento: abrange um plano, onde segue o trabalho da
engenharia de software, entre elas: riscos, técnicas, recurso,
cronogramas;

c) modelagem: consiste na criagdo de modelos para atender o cliente,
0S requisitos e o desenvolvimento do software;

d) construcdao: inclui a codificacéo e os testes para correcdo de erros;

e) implantacdo: sdo entregues ao cliente, onde avalia e fornece
feedbacks com a avaliagao (PRESSMAN, 2006).

Com esses cinco itens sdo possiveis desenvolver softwares de pequeno,

médio e grande porte.

2.1 DEFINICOES DAS FASES DA ENGENHARIA EM PROJETO DE SOFTWARE

Engenharia de projetos muda constantemente conforme a demanda do
mercado de softwares, pois a estudos de novas alternativas e modelos de analises,
onde evoluem a cada ano, e mesmo assim ndo ha metodologias flexiveis, e de
forma quantitativa que atenda as necessidades até nos dias atuais, onde sé&o
associadas a disciplinas classicas de engenharia de projetos (JACKSON, 2005).

Essas metodologias e modelos de andlises sédo realizadas de forma
independente do modelo de software que ira usar, esses métodos sédo analisados e
modelados com os requisitos do software, e por ultimo na engenharia de software
une ao projeto do software final. Unir a l6gica da engenharia de software em analisar
e projetar, para a pratica da codificacdo (DUE, 2009).

O principal objetivo da engenharia de projetos representa um modelo

firme, cobmodo, os desenvolvedores praticam diversificacao.



11

Segundo Belady (2007) diversificar sdo alternativas sequenciais que
unem a matéria-prima do projeto, ou seja, componentes e conhecimento, onde esti
em livros-textos e nas proprias necessidades humanas. Sendo que logo apos o
desenvolvedor estuda esse modelo e une seqiéncias alternativas de analises, que
atenda os requisitos do software, e ao logo do desenvolvimento do projeto essas
alternativas s&o aceitas ou recusadas, onde o desenvolvedor converge para a
configuracdo de componentes, até o projeto final.

A figura 1 mostra uma representacdo do modelo de anélise em um

modelo de projeto.

Figura 1 - Tradugdo do modelo de andlise para um modelo de projeto.

i Flementog boseados - " Elementos orientados . B Projet el
emicenéGrio. R ] S e e o rojeio am nive

de componente
Casos de uso ~ lexto P

Di(’gl’ﬂn’l(]ﬁ de CA30S8 de uso
Diagramas de atividade
Diagramas de raias

Diagramas de fluxo de dados  §
Diagramas de fluxo de controled
Nareativas de processamento  #

Modele de Anc’nlise

- Elementos: . . B
.compoitamentais:

2 '_"!:éme_'nt_'os'_ baseados
o emclasse U

Diagramas de classe
Pucales de andlise
| Modelos CRC
Diagramos de colaboragdo§

Diagramas de estado
=1 Diagramas de segiéncia f

Modelo de Projeto

anfe: Ad.aptado de Pressman (2006).

Desta forma a andlise do software faz uma transicdo para um projeto de
software, com isso 0 desenvolvimento do projeto se torna mais importante. A
importancia da analise para o projeto em engenharia de software se define pela
qualidade. Com isso pode se representar e avaliar as qualidades do software
(LEITE, 2007).

Com as iteragbes da documentacdo do projeto, as sequéncias de
refinamentos que representam o projeto, tornam-se niveis de abstracdo muito mais
baixos. As qualidades do projeto sdo avaliadas em varias revisdes e técnicas, ao
decorrer do processo (WESLEY, 1996).
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De acordo com Jackson (2009) um engenheiro de software com sua

sabedoria, devem distinguir entre um programa que funciona e outro que seja

correto tem um diferencial, pois o funcionamento correto sdo caracteristicas que o

desenvolvedor adquire com suas experiéncias.

Abaixo seguem algumas definicbes fundamentais de projetos de

softwares que serve de base e para fazé-lo corretamente:

a)

b)

c)

d)

e)

f)

9)

h)

abstracdo: sdo conjuntos definidos de dados que descreve um objeto
de dados;

arquitetura: modo pela qual a estrutura integra os conceitos do
sistema, esqueleto integral do software;

padrbdes: sdo modelos de conhecimento definidos, de uma solucéo do
problema recorrente para uma concorrente;

modularidade: sao divisbes de modulos de componentes, onde séo
enderecados e separados para satisfazer a integridade dos requisitos
do problema;

ocultamento da informac&o: os modulos devem ser projetados e
especificados de forma que os dados e os algoritmos de outros
modulos ndo sejam acessados e que ndo necessita dessa informacéo;
independéncia funcional: s&o consequéncias diretas de,
modularidade, ocultamente de informacdo e abstracdo, onde um
conceito une-se a outro;

refinamento: planejar passo-a-passo 0 projeto até alcancar a
linguagem de programacao;

refatorar: procedimento de organizar o codigo do projeto, sem afetar o
seu comportamento, ou seja, mudar o codigo externo para melhorar a
estrutura interna,

classes de projeto: a medida que o projeto evolui, a equipe do
software determina um conjunto de classes, onde sédo aprimoradas,
detalhando-as para ser implementadas, e reuni um conjunto de classes

gue programa uma infraestrutura para solucao de negocios.

Com essas definicdes e caracteristicas descritas o desenvolvimento de

projetos em engenharia de softwares se torna compreensivel ao ser aplicado, onde

para alcancar essa compreensdo requer desenvolvedores experientes em analisar
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um modelo de implementagdo para atender os requisitos do cliente, e satisfazer

agueles que vao utilizar.
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3 GERENCIAMENTO DE PROJETOS

Gestdo de projetos sdo métodos e ferramentas que organizam a
sequéncia de tarefas em execucao, e defende recursos e tempo alocados, permiti
também rastrear atividades e mede o progresso que foi definido pelo projeto
(MOURA, 2007).

Para essa organizacao funcionar na sequéncia do projeto, necessita-se a
elaboracdo de um manual do plano do projeto, com ele os desenvolvedores do
projeto vivem o0 progresso do projeto, onde também a manutencdo e
desenvolvimento se tornam obrigatéria. O objetivo desse plano determina as
principais atividades necessarias do projeto. Ao longo do desenvolvimento o
documento estabelece datas de marcos do progresso, onde comeca e termina as
atividades associadas, responsaveis e atividades geradas (PMBOK, 2010).

Na figura 2 ha uma representacdo de planejamento de projeto versus a

gestdo da execucao.

Figura 2 - Perspectivas da gestéo de projetos de software.

s ~
Gestao de Projeto
Técnico ‘///\‘ Pessoal
Planejamento deProjeto Gestao daExecugao
® Defini¢do de objetivos ¢ Obtencao da aprovagao de objetivos
¢ Defini¢io de tarefas ¢ Rastreamento do progresso do projeto
¢ Identificacdo de recursos ¢ Comunicagiao com equipe
® Elaboragao de cronograma ® Comunicagao com cliente
® [teracao ® Obtengdo de recursos
¢ Planejamento de modificagdes ® Disciplina de projeto
L

Fonte: Adaptado de Silva (2008).

Segundo Pressman (2006) para desenvolver uma gestdo do projeto
satisfatoria com documentagédo de um plano do projeto, a gestéo focaliza em quatro

meétodos que séo:
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a) pessoal: a importancia de pessoas para o desenvolvimento de projetos
se torna tdo importante quanto o produto (software). Um modelo de
gestdo de pessoas foi criado com objetivo de atender e melhorar a
gestdo de seus produtos, obtendo resultados de atrair, motivar, dispor
e talentos no desenvolvimento de softwares;

b) produto: antes do planejamento do projeto sao definidos objetivos e o
escopo do produto, onde compreende o seguinte: restricdes técnicas e
gerenciais, onde sem essas informacdes ndo se pode estimar o0s
custos, avaliacbes de riscos, cronogramas e relacdo da realidade de
tarefas, essas definicdes sao indicacdes de progresso. O escopo e 0s
objetivos séao feito através de reunifes do desenvolvedor e o cliente;

C) processo: 0 processo de software compreende em uma estrutura,
onde pode atender o plano do projeto e desenvolve - 6. Essa estrutura
abrange todo o desenvolvimento, independente do tamanho e negocio.
Com isso atende as necessidades dos desenvolvedores do projeto;

d) projeto: controlar e planejar projetos de software se compreende pelo
seguinte objetivo, se torna mais flexivel controlar negdécios. Na indUstria
do software nos anos de 1990, indicava que 26% dos projetos de
softwares falhavam de inicio e 46% ultrapassava 0s prazos e custos.

Com isso a gestdo de projetos se define pelos seus manuais e estruturas

de atividades na engenharia de softwares.

3.1 A GESTAO DE PROJETOS

Com planejamento da gestdo de projetos documentados e com uma
estrutura das atividades na engenharia de software cada vez melhor, os
desenvolvedores e gestores do projeto tém a necessidade de tornar as atividades do
projeto executadas, de acordo com o software do cliente (ABREU, 2006).

As atividades de gestdo se tornam harmonioso ao desenvolvimento do
software, ou seja, ao decorrer do projeto a gestdo atua como orientagcdo na
execucdo do software. Com isso as informacdes do projeto devem ser acessadas
por todos da equipe, pois ao desenvolver softwares de negocios de médio e grande

porte a coordenacdo fica sendo atividade chave na gestdo. Onde o gestor e
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coordenador do projeto tém como objetivo coordenar as seguintes atividades
(PMBOK, 2004):

a) formacédo de pessoas em diversas areas;

b) varias atividades de relacdo de dependéncia;

c) uso de varios recursos (ferramentas, laboratdrios, entre outros);

d) decidir e aprovar em varios pontos no projeto;

e) alocar recursos humanos e financeiros a atividades.

Sendo assim, as informacdes do projeto devem ser compartilhadas e
viabilizadas, onde as decisbes sdo tomadas de acordo com informacdes
compreendidas de acordo com o desenvolvimento do software.

No inicio do desenvolvimento do projeto s&do analisadas diversas
atividades, para encontrar problemas de erros e inconsisténcias, para poder
trabalhar de forma adequada. Com isso faz com que a gestdo de projeto se torne
essencial, em qualidade de produto e na execucao do projeto (IEEE, 2008).

Para que a gestdo do projeto seja desenvolvida com essa esséncia sao
observadas duas caracteristicas fundamentais, entre elas: pessoal e técnica, onde
ter pessoas habilidosas para gerir as técnicas de um projeto, também torna
essencial para uma boa gestdo (PRESSMAN, 2006).

Os gestores cada vez mais procuram estudar e aprimorar seus
conhecimentos, pois as empresas reconhecem que motivar esses profissionais se
torna fundamental para o plano estratégico da empresa. Sendo que empresa e
gestores procuram aprimorar e satisfazer solugdes que atenda as necessidades do
mercado de softwares (ABREU, 2008).

Esse tipo de plano estratégico se aplica a técnicas e pessoas com intuito
de manter os resultados de qualidade e gestores informados de desenvolver um
projeto de software. Com isso a gestdo de projetos utiliza cinco grupos de
processos, entre eles: iniciacdo, planejamento, execucéo, controle e encerramento e
também suas areas de conhecimentos que s&o: geréncia de integragdo, escopo,
tempo, custo, qualidade, Rh, comunicacéo, riscos e aquisi¢ao.

A figura 3 representa as areas de conhecimento de gestéo de projetos em

engenharia de softwares.
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Figura 3 - Areas de conhecimento da geréncia de projetos.

INTEGRA(;AO

QUALIDADE

Fonte: Adaptado de Abreu (2006).
3.2 CICLOS DE VIDA DOS PROJETOS

As técnicas e as etapas que sao aplicadas em projetos de softwares séao
interligadas do inicio ao fim de cada desenvolvimento de projeto. A cada novo
projeto os desenvolvedores adquirem experiéncias ao longo dos anos, que ao
aplicar um ciclo de vida de projeto ndo se deve ser estaticas, ou seja, cada software
deve ser tratado de forma que atenda especificamente cada cliente, pois cada um
exige medidas e procedimentos personalizados. Onde as etapas de cada projeto
desses ciclos de vida sdo sequenciais e se interligam ao desenvolvimento até a
entrega do software (PMBOK, 2009).

Esse ciclo de sequéncia se entende basicamente a forma como o projeto
deve ser desenvolvida, onde cada ciclo de projeto aplica em cada novo projeto.

Segundo a PMBOK, n&o importa o tamanho do projeto, qualquer novo
projeto pode ser mapeado da seguinte forma:

a) inicio do projeto;

b) organizacéo e preparacéo;

c) execucdao do trabalho do projeto;

d) encerramento do projeto.

Um exemplo de um ciclo de vida em projetos de softwares esta

representado na figura 4.
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Figura 4 - Nivel tipico de custo e pessoal ao longo do seu ciclo de vida.
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do projeto do projeto do projeto Tempo > do projeto

Nivel tipico de custos e pessoal ao Iongo do seu ciclo de vida

Fonte: Adaptado de Araujo (2008).

Nessa figura se pode ter uma ideia de como acontece ao longo dos
projetos, onde mostra que o ciclo desse projeto faz o gerenciamento com o Project
Management Institute (PMI), e mostra a relacdo do custo e as etapas do projeto
(HIGHSMTH, 2004).

Ao longo do desenvolvimento do projeto a equipe tem que estar definida,
Ou seja, as pessoas que irdo participar do inicio ao final do projeto deve estar com os
interessados, o0s clientes. Os desenvolvedores apresentam as alteracbes e
funcionalidades, onde algumas sdo aceitas e outras ndo durante a execucao do
projeto, pois feito isso reduz custo e tempo, que muitas vezes se torna uma das
etapas decisivas (KOPPERNSTEINER, 2003).

As alteracdes ao decorrer do desenvolvimento dos projetos séo de certa
forma necesséria, onde os clientes possam detalhar melhor as funcionalidades,
fazendo de seu software mais agil. Onde os custos sdo diminuidos e os clientes
interessados podem melhor ser atendidos (DIAS, 2008).

Desta forma, os objetivos do negocio devem estar alinhados as
funcionalidades de cada cliente, ou seja, as fungdes continuas e repetitivas desses

softwares sao muito

importantes. O ambiente de

trabalho ativo para o
desenvolvimento do software também deve ser flexivel. Com essa estrutura de
desenvolvimento e objetivos, o ciclo de vida de um projeto deve englobar os
seguintes principios (PMI, 2004):

a) explorar a cultura adaptavel;

b) fazer organizacéo e disciplina;
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C) motivar a consisténcia e a confianga dos dados;
d) facil adaptacdo e maleavel;

e) ter visdo ao longo do projeto;

f) aprimorar a aprendizagem;

g) compreender melhor cada ciclo ao desenvolver;
h) fornecer topicos de verificacoes.

Uma forma de especificar um ciclo de vida de projeto de forma pratica e

continua esta representada logo a seguir na figura 5.

Figura 5 - Fluxo do gerenciamento &gil de projetos.
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Fonte: Adaptado de Udo e Koppensteiner (2003).

Na figura 5 mostra o ciclo de vida do processo Project management Body
of Knowledge PMBOK, que representa o grupo de processos de gerenciamento de
projetos.

A seguir sdo especificadas as metodologias ageis que podem ser uma
forma de gerenciar projetos mais rapidamente procurando nao perder o foco nos

processos de desenvolvimento citados neste capitulo.
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4 METODOLOGIAS AGEIS

As metodologias ageis sao técnicas de gerenciamento de projetos com
papel de agilizar o desenvolvimento de software, ou seja, elas sdo adaptativas ao
invés de serem preditivas. O objetivo das metodologias ageis é trabalhar com foco
em desenvolver software que: funcione e possibilite modificacdes (LIBARDI,
BARBOSA, 2010).

A pratica dos métodos ageis oferece qualidade no software em
desenvolvimento aos clientes interessados, onde também visa agregar o prazo de
entrega, ou seja, menos tempo ao desenvolver (SOARES, 2009).

As metodologias &geis apresentam diferencas em relacdo as
metodologias tradicionais, entre elas (OLIVEIRA, 2003):

a) adaptativas ao invés de preditivas;
b) orientadas as pessoas e ndo a procedimentos;

c) sdo mais voltadas para o negdcio dos interessados(cliente).

4.1 VISOES GERAIS DA MODELAGEM AGIL

Os principios de modelagens ageis sao (EDER, 2010):

a) simplicidade: trabalha com as condi¢des do sistema atuais, ou seja,
0S requisitos;

b) mudancas: ao decorrer do desenvolvimento do projeto, mudancas
de requisitos podem ser mudadas pelos interessados do sistema;

c) objetivo: deve satisfazer as necessidades dos interessados de
forma principal;

d) trabalhos futuros: fazer uma boa documentacéo de todo o sistema
torna as préximas fases mais eficiente e rapidas de entendimento;

e) alteracdes no desenvolvimento: aprimorar recursos de forma a
melhorar o projeto;

f) foco na modelagem: observar se a necessidade de criar novas
funcionalidades, para economizar tempo e dinheiro;

g) qualidade ao desenvolver: proposito de satisfazer as necessidades
do cliente;

h) modelar: destacar os modelos de interesse, e descartar o restante;
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i) feedback dinamico: o tempo de resposta dos clientes torna a
correcdo do sistema mais rapida.

A modelagem &agil proporciona o desenvolvimento de softwares mais
eficientes, onde facilita para a equipe e serve de base para escolhas de melhores
ferramentas e métodos a ser aplicado nos projetos de software. Pois ao escolher
que tipo de modelo de desenvolvimento se deve aplicar no software, torna-se
fundamental a escolha dos modelos ageis, como visto acima, modelos classicos séao
mais fixos de mudancas, ja em modelos ageis as mudancas e alteracbes se torna
pratico (AMBLER, 2007).

Outra caracteristica da modelagem &gil, ao modelar o software do projeto,
se utiliza a participacdo do usuario do sistema, ou seja, 0 cliente auxilia no
desenvolvimento das etapas, o que faz o modelo agil flexivel a decisdes de negocios
do sistema (MORAIS, 2006).

O gerenciamento de projetos no mercado de software faz com que as
empresas trabalhem de forma dinamica e com riscos ao ambiente de
desenvolvimento de software.

Na figura 6 uma representacao da relacdo entre metodologias classicas e
metodologias ageis.

Figura 6 - Relacionamento entre as plataformas de gerenciamento classico e agil de projetos.
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Extensdes do gerenciamento de projetos
Gerenciamento de
Projetos

Rt sl EL S B G e

: Agil de
Gerenciamento de ""{ £

IR (. S—

Fonte: Adaptado de Chin (2004).

A figura faz uma comparacgéo das metodologias classicas e ageis, ou seja,
os tijolos representam a eficiéncia e a eficacia as plataformas, onde o método
classico necessita de uma maior atencéo as atividades teoricas e logo o método agil
requer atividades de controle da propria equipe, fazendo com que cada um faca uma
analise visual e técnica ao desenvolvimento de software (ARAUJO, 2009).
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4.2 CICLOS DE VIDA DE PROJETOS AGEIS

A base de um ciclo de vida de um projeto se inicia pelo tipo de aplicacao
de onde ir4 atuar. Essa fase do projeto estabelece as seguintes caracteristicas, que
podem ser de qualquer tamanho (SCOTT, 2008):

a) ideia e inicio do projeto;

b) ordem e elaboracéo;

c) desenvolvimento do projeto;
d) concluséo do projeto.

Nas metodologias ageis esse processo de ciclo de vida comeca de forma
semelhante a forma classica, sendo que o foco estd na ordem, elaboracdo e
desenvolvimento, também deve estar com a equipe do projeto formada para dar
inicio os trabalhos de desenvolvimento (DINSMORE, 2008).

Esse ciclo deve estar bem estruturado para equipes e clientes do projeto
analisar e desenvolver funcdes e mudancas ao decorrer de todo o projeto, pois esse
processo do ciclo gera muito tempo e custo (COHEN, 2004).

Com um plano de projeto de software bem objetivo, € possivel definir
limites de todo o projeto. Conforme esses objetivos ndo forem tratados e
documentados, os resultados esperados pelo projeto ficam comprometidos, ou seja,
o software perde qualidade na sua esséncia (IMPA, 2006).

A figura 7 mostra a definicdo, planejamento e controle na gestdo de
projetos ageis.

Figura 7 - Trés funcdes da gestéo de projetos.
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do projeto | « Grafico » Estimativas projeto recursos

Fonte: Adaptado de Viana (2011).
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4.3 PRINCIPAIS METODOLOGIAS AGEIS

Os métodos ageis recomendam que se facam as seguintes combinacdes
de processos para desenvolver projetos de software em bom funcionamento:
a) desenvolvedores e especialistas trabalhando de forma mais
colaborativa;
b) comunicacao fase-a-fase;
c) novas versoes do software funcionando;
d) equipe preparada;
e) modo de fazer o codigo padrdo, para evitar confusdo em novos
requisitos.
Onde dessa forma torna a préatica de metodologias agil importante métrica
no processo e progresso de desenvolvimento de software (SILVA, 2009).
Nos seguintes tdpicos descritos estdo as metodologias ageis usadas no

mercado de trabalho atualmente.

4.4.1 SCRUM

Nos ultimos anos empresas de todo o mundo tem se interessado em
trabalhar com novas técnicas em desenvolvimento de softwares, pois no mercado de
software 0s avangos acontecem constantemente. Isso se deve as tecnologias e
inovacdes nos negocios das empresas e em seus sistemas desenvolvidos (BOEHM,
2006).

Para agregar técnicas, tecnologias e inovac¢fes s80 necessarias ser
simples em ambientes de desenvolvimento de software, onde para alguns a
simplicidade n&o controla e existe desordem, mais isso esta se tornando contrario,
ser simples as empresas quer dizer que ha ordem e muito controle do que esta para
ser desenvolvido. Essas caracteristicas de ser agil a mudancas nos negoécios das
empresas se dao pelo fato de alcancar lucros nas empresas em seus negocios
(HIGHSMITH, 2004).

Em 2001, os novos projetos de software desenvolvido com técnicas ageis,
sao de certa forma simples, se tornaram mais claros e melhor definidos, devido ao
fato de pessoas interessadas em mudar os conceitos de desenvolver softwares se

reuniu para escolher um padrdo em usar métodos ageis, ou seja, criar uma
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plataforma simples que serve para auxiliar no processo agil de desenvolver software
(AGILE, 2001).

Na escolha de métodos, praticas e técnicas simples e ageis no
desenvolvimento de software, garante a satisfacdo dos clientes interessados
(BOEHM, 2003). E serve também para garanti a qualidade e rapidez nas datas de
entrega dos projetos (SOARES, 2003).

A metodologia iterativa e incremental (SCRUM) vem contribuindo no
desenvolvimento de projetos, onde esta agregando os seguintes valores: satisfacao
dos clientes, favorecendo a equipe, colaboracdo, motivacdo, integracdo, onde com
isso se obtém resultados de projetos com sucesso (SCHWABER, 2002).

As vantagens de utilizar o método SCRUM se déao pelo fato de ser agil,
onde as equipes ao escolher técnicas e métodos agregam melhorias ao
desenvolvimento de projetos de softwares. Pois no ciclo de vida desses projetos
ocorrem muitas mudancas de requisitos, 0 SCRUM resolve isso fazendo com que
seja definida também inovacao tecnoldgica e requisitos, e dentre outros tipos de
caracteristicas. Fazendo com que a entrega estabelecida do software seja rapida e
nao ocorram atrasos, realizando a qualidade esperada de seus clientes (PEREIRA,
2007).

4.4.1.1 Funcionamento da metodologia SCRUM

A pratica de funcionamento do Scrum segue fundamentada de iteracdes
bem determinadas, onde essa iteratividade funciona de duas a quatro semanas que
se chamam Sprints. Essa iteracdo de Sprints serve para planejar e reunir-se com 0
cliente o que dever ser feito durante o periodo das duas ou quatro semanas
(TORREAO, 2007).

Nessa seqiéncia de iteracdes, a proxima sera a execugado dessas Sprints,
onde sao realizadas também reunifes rapidas dia-a-dia, que a equipe monitora
durante a evolucao do desenvolvimento do projeto do software, cada passo evoluido
sédo colocados em um grafico e no quadro do projeto, onde ao final se verifica se
todos os requisitos foram implantados (MARCAL, 2007).

Seguindo a légica das iteragcbes 0 passo seguinte sera reunibes de
revisdo, onde ocorre a validacdo do que foi desenvolvido e alcancado com os

objetivos do negocio desejados. E por fim segue a reunido de retrospectivas, onde
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nessa iteracdo acontece o que foi aprendido, para que nas proximas Sprints sejam
melhoradas (PEREIRA, 2007).

Na figura 8 esta a representacéo do funcionamento descrito.

Figura 8 - Ciclo de desenvolvimento do SCRUM de forma simplificada.
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Fonte: Adaptado de Vicente (2007).

Os métodos SCRUM séo idéias para desenvolvimento de projetos ja em
funcionamento ou novos, com dinamismo e alteracdes de requisitos. Para usar esse
método com sucesso sdo necessario obedecer a seus conceitos de cada passo
(TORREAO, 2007).

4.4.2 XP

A metodologia programacdo extrema (XP) teve inicio em marco de 1996
por Kent Beck e Ward Cunningham, onde se tornou o método popular no ambiente
de programacao de softwares, tem como indicacdo ser aplicado em empresas de
medias para pequeno porte, e composta por uma equipe de dez componentes, e
suas principais caracteristicas se aplica a softwares que seus requisitos sao
modificados com frequéncia e ndo muito definidos (BECK, 1999).

Na pratica o método XP se aplica a implementacdes e um gerenciamento
harménico de ideias de processos. Possui quatro valores entre eles sao:
comunicacao, simplicidade, feedbacke coragem, onde séao aplicadas em doze agbes
praticas que sao:

a) jogo do planejamento: define o escopo das novas versdes, e

estabelecendo caracteristicas e negdécios e técnicas;
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b) versbes pequenas: implementar um software pequeno, e colocar em
funcionamento, e nos préximos dias e semanas entregar novas
versoes;

c) metafora: uma descricdo simples de como o software funciona,
serve de auxilio para o desenvolvimento;

d) projeto simples: o software deve ser implementado de forma clara,
nao existe complexidade;

e) teste: sdo testes de unidades, sédo criados antes de codificar para
gue a implementacdo seja executada de forma perfeita e continua.
Os clientes também fazem testes e validam as funcionalidades
finalizadas;

f) refatoracdo: consiste em reestruturar o software em todo o seu
desenvolvimento, sem alterar seu comportamento externo, serve
para flexibilidade e melhorar a codificagao do software;

g) programacao pareada: sdo duas pessoas trabalhando a codificacéo
na mesma maquina;

h) propriedade coletiva: em qualquer momento todos da equipe pode
alterar a codificagéo do software;

i) integragdo continua: o software deve ser desenvolvido em varias
partes, e integrado ao fim de cada parte pronta, durante o dia;

j) semana de quarenta horas: consiste em um ritmo de trabalho sem
cansar a equipe, fazer horas extras até pode ser normal, mais pode
estar acontecendo algo de errado com o projeto;

k) cliente e desenvolvedores: durante o desenvolvimento do projeto os
clientes estdo trabalhando todo o tempo disponivel, ou seja, para
responder duvidas do software;

) padronizacdo de codigo: os desenvolvedores codificam o software
de forma padronizada, seguindo regras comuns de comunicagao por
meio de codigo (PENTEADO, 2010).

Como visto algumas dessas praticas sdo motivos de criticas, onde para
alguns afeta o rendimento do projeto, e a refatoracdo que acarreta em refazer o que
foi feito, essas préaticas também n&o podem ser vistas de forma independente, pois
no método XP cada uma tem seu objetivo no processo da metodologia (SIQUEIRA,
2004).
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Segue na figura 9 a pratica da metodologia agil XP

Figura 9 - Exemplo de praticas XP a nivel organizacional, de equipes e de pares.
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Fonte: Adaptado de Oliveira (2012).

Segundo Highsmith (2004) uma dessas praticas forte, a outra ou a
préxima consequentemente acontece de maneira simples. Pois alterar uma dessas
praticas pode gerar problemas na metodologia XP, entre a equipe de
desenvolvimento (SIQUEIRA, 2004).

Na figura 10 representa do ciclo de vida da metodologia XP.

Figura 10 - O processo executado em um projeto normal do XP.
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Fonte: Adaptado de Siqueira (2003).
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4.4.3 FDD

A metodologia &gil desenvolvimento guiado por funcionalidades, do inglés
Feature Driven Development (FDD), que consiste no desenvolvimento guiado por
funcionalidades, serve para gerenciar e desenvolver softwares, foi criada em 1997
em Singapura para United Overseas Bank, em um grande projeto em Java
(HEPTAGON, 2013).

Esse método de desenvolver por funcionalidades tem como objetivo
beneficiar processos rigorosos, entre eles: modelar, prever plano de projeto,
controlar o projeto, entre outros. Com isso também possui propriedades dos
métodos ageis dentre eles sdo: focar na programacao, interagir com o cliente e
entregar versdées do software com mais frequéncias. Essa pratica para
desenvolvimento compreende apenas no software, ou seja, focar na programacao
gue e nas funcbes de negocio que o software deve realizar, pois o0 método FDD nao
se aplica a escolha de ferramentas e tecnologias (SILVA, 2009).

Com essas funcionalidades e propriedades para o desenvolvimento de
software, sdo agregadas e combinadas as melhores praticas de gerenciamento agil
de projetos, fazendo uma abordagem completa em engenharia de software
orientado a objetos, e satisfazendo os trés tipos de publicos principais em um projeto
de software: desenvolvedores, gerentes e clientes (HEPTAGON, 2013).

A metodologia &gil FDD possui cinco processos de desenvolvimento de
software, dentre eles sao (SILVA, 2009):

a) desenvolver um modelo abrangente: definir o escopo do projeto e
estuda um modo detalhado sobre o negocio desenvolvido;

b) construir uma lista de funcionalidades: coletar as funcdes
necessarias para atender as necessidades do cliente;

c) planejar através de funcionalidades: planejar as func¢des funcionais e
nao funcionais, onde gera uma lista de classes e séo relacionadas
aos desenvolvedores do projeto;

d) projetar através de funcionalidades: definir onde cada fungéo da lista
terd uma atividade a ser realizada;

e) construir através de funcionalidades: produzir cada iteracao e definir

cada funcéo, onde agrega valor ao cliente.
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Na figura 11 uma apresentacdo da estrutura da metodologia FDD, esse
diagrama mostra cada passo que o método FDD atua em um projeto de software em
engenharia de software, onde serve para realizar um gerenciamento de software
orientado a objetos (HEPTAGON, 2013).

Figura 11 - Estrutura de funcionamento FDD.
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Fonte: Adaptado de Heptagon (2013).

Abaixo uma descri¢do da logica da figura 11 onde possui duas fases da
metodologia agil FDD:
a) concepcao e planejamento: pensar antes de fazer, onde leva uma a
duas semanas;
b) construcdo: desenvolver de forma iterativa, onde leva duas
semanas.
Em seguida um resumo da figura 11 onde seus processos sao definidos e
integrados:
a) desenvolver um modelo abrangente: analise orientada a objetos;
b) construir a lista de funcionalidades: diluir cada funcdo funcional,
analisar as funcoes;
c) planejar por funcionalidade: planejar de forma incremental;
d) detalhar por funcionalidade: desenho do projeto orientado por
objetos;
e) construir por funcionalidade: programar e testar orientado por

objetos.
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4.4.4 Kanban

A metodologia Kanban originalizou-se no Japdo com o objetivo de facilitar
a linha de producdo em serie, um método criado pela Toyota para controlar e
aumentar sua linha de producdo automobilistica da época. No Brasil foi adotada nos
anos oitenta, essa pratica se aplica a fluxo de pecas e gestdo de estoque, onde
funciona na pratica de cartdes, modo visual de gestdo de software (SILVEIRA,
2012).

No desenvolvimento de software, o Kanban oferece menos normas e
processos para controlar a producao de software, ou seja, com isso cada vez mais
as equipes de desenvolvimento utilizam esse método. O método Kanban usa trés
normas, que sao elas:

a) acompanhar o andamento do trabalho atual;
b) limitar o fluxo de trabalho;
¢) monitorar e fazer a gestao do trabalho.

Com essas normas, o método acaba se tornando mais satisfatorio ao
ambiente de desenvolvimento de software, proporcionando a combinagdo de
ferramentas de diversos métodos até obter o processo desejado (SILVA; SANTOS;
PEREIRA, 2012).

A figura 12 a seguir representa uma escala do funcionamento da

ferramenta visual Kanban entre as normas e procedimentos.

Figura 12 - Diagrama de fluxo cumulativo.
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Fonte: Adaptado de SBSI (2012).
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A figura 12 mostra a seguinte situacdo, composta por dois eixos, onde o
eixo X representa os dias da iteracdo e o eixo Y representa o total do numero de
itens de cada dia do quadro. Esse tipo de ferramenta visual tem como objetivo
mostrar a imagem de todo o processo e comunicar a produtividade da equipe
(KNIBERG, 2009).

O funcionamento da metodologia Kanban se caracteriza da seguinte
forma, o cartdo Kanban serve para a comunicacdo e o funcionamento do sistema,
nele deve estar as informacdes principais para a linha de producdo, se houver a
necessidade de mais informacao no cartdo Kanban, que seja na area especifica
onde se pretende implementar a metodologia Kanban (AGUIAR, 2007).

A figura 13 representa o contentor serve para armazenar, por exemplo,
em um recipiente padrdo, com o numero de pecas e um tipo de cartdo para essa
especificacao de pecas (PEINADO, 2007).

Figura 13 - llustracdo de exemplos de contentores de estoques.

Fonte: Adaptado de Peinado (2007).

A figura 14 a seguir mostra o quadro Kanban, funciona para visualizacéo
do estoque que esta o setor de pecas do estoque, e deve ficar também em um local
de acesso a todos (AGUIAR, 2007).

Figura 14 - llustracéo de quadro Kanban.

Fonte: Aguiar e Peinado (2007).
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O Kanban externo fica fora da empresa, que representa o fornecedor, e ja
o Kanban interno fica dentro da empresa, ou seja, localizado em outro setor,
podendo ser uma pintura, pré-montagem (PEINADO, 2007).

E o Kanban controlado por cartdo, os contentores cheios, ou seja, em um
lugar especifico. Ao retirar algum contentor do estoque de seu fornecedor, observe a
posicéo e o lugar que se posiciona.

Na figura 15 mostra-se a observacdo do operador durante a posicao e
local de contentores e sua retirada (AGUIAR, 2007).

Figura 15 - llustracao de um operario observando.

Fonte: Aguiar e Peinado (2007).

Cada cartdo representa um contentor, quando o contentor estiver cheio
ele, o cartdo deve estar fixado ao contentor. Quando o setor de cliente tirar o
contentor do estoque, deve também retirar 0 contentor que estiver usando e colocar
no lugar especifico do quadro Kanban. Sempre respeitando a ordem de linhas e
colunas, de preferéncia para os cartdes verdes, amarelos e por ultimo os vermelhos
(PEINADO, 2007).

Para o fornecedor interno e externo a visualizagdo deve funcionar para
saber quantos contentores foram retirados de estoque, e autorizar a producdo de
mais pecas, sempre controlando a quantidade de producdo, ndo passando da
quantia necessaria, e também controlando o tempo de reposi¢do (AGUIAR, 2007).

A figura 16 llustra um operario retirando um cartdo de um contentor.



33

Figura 16 - llustragao de um operario retirando um cartdo de um contentor.

Fonte: Aguiar e Peinado (2007).

Para um funcionamento controlado de forma satisfatéria pela
metodologia Kanban, deve ocorrer um balanco perfeito entre a producdo e o
consumo, pois quanto maior o equilibrio desses setores melhor o tempo gasto no
processo (PEINADO, 2007).

Logo, pois quanto mais contentores for retirados, maior o nimero de
cartdes que vocé tera no quadro do seu fornecedor, quanto o cartdo de alguns itens
estiver chegando a coluna vermelha, o estoque desse item esta no fim, e 0 seu
fornecedor deve produzir mais para repor o estoque necessario (AGUIAR, 2007).

Caso o quadro Kanban estiver vazio, ou seja, sem cartdes, significa que
0s contentores estdo completos e ndo deve ser produzidos (PEINADO, 2007).

Na figura 17 a seguir ilustra um quadro Kanban e um cartdo ja

posicionado na faixa vermelha.

Figura 17 - llustragcao de um quadro Kanban e um cartéo ja posicionado na faixa vermelha.

k|
=
i =
3

s | |

Fonte: Aguiar e Peinado (2007).
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As pecas que tiverem mais proximas da coluna vermelha sdo pecgas que
tém prioridade de producédo, e também todas que estiverem nessa faixa estdo na
fase critica do quadro Kanban (AGUIAR, 2007).

Observe que na figura 18 os componentes das linhas um e trés estao
cheios de cartdes, onde a linha cinco estd com apenas um cartdo, sendo que esses

componentes devem ser produzidos primeiro (PEINADO, 2007).

Figura 18 - llustragcdo de um quadro Kanban de prioridades.
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Fonte: Aguiar e Peinado (2007).

Se essas pecas forem produzidas internamente ocorrendo o Kanban
interno, ou for recebido dos fornecedores ocorrendo o Kanban externo, o contentor
vai para o lugar de estoque determinado e o cartdo deve ser retirado do quadro e
colocado fixado ao contentor (AGUIAR, 2007).

4.4.5 DSDM

A metodologia de desenvolvimento de sistemas dinamicos, do inglés
Dynamic Systems Development (DSDM) para desenvolvimento de software faz com
gue ocorra o envolvimento continuo do usuario, com o objetivo de entregar sistemas
no tempo e orcamentos previstos, ou seja, enquanto se ajusta as alteracfes dos
requisitos ao longo do processo de desenvolvimento (TENORIO, 2008).

Esse método foi fundado em janeiro de 1994, na Inglaterra, e essa
metodologia agil continua serve de base formal reconhecida pelo governo daquele

pais. Foi criada com a unido de empresarios e especialistas da éarea de
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desenvolvimento de software, onde utilizaram experiéncias em ambas as areas
(WANDERLEY, 2008).

O método desenvolvido consiste em trés fases, entre elas: pré-projeto,
ciclo de vida do projeto, pos-projeto. E a fase do ciclo de vida esta subdividida em
cinco praticas onde sdo: estudo da possibilidade de concentracdo, estudo de
negécio, interacdo funcional de modelo, interacdo de design e construg¢do por ultimo
implementacdo. Em alguns casos se aplica outras metodologias integradas a nessas
mencionadas (MENEZES, 2008).

A metodologia DSDM consiste de nove principios que sao:

a) acao ativa dos usuarios apresenta caracteristicas autoritarias;

b) o time envolvido tem que tomar decisoées;

c) a entrega de produtos esta no foco e mais frequente;

d) se adéqua aos negdcios, um principio fundamental para a aceitacdo
de produtos entregues;

e) desenvolver de forma iterativa e incremental para concentrar-se na
solucéo de negocios;

f) as mudancgas no desenvolvimento podem sofrer reversoes;

g) os requisitos sdo fundamentados em alto nivel;

h) os testes sé&o incorporados ao ciclo de vida;

i) as partes interessadas sdo essenciais em cooperacdo e
colaboracéo.

A metodologia procura resolver questées de negdcios em engenharia de
software, onde os principios citados servem para aproximar clientes, equipes de
desenvolvimento, gestores do projeto, e entre outros, a fim de cumprir prazos para
entregas, custos (BRODERICK, 2008).

A figura 19 representa principios fundamentais da metodologia DSDM.
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Figura 19 - Principio fundamental da DSDM.
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4.4.5.1 As fases da metodologia DSDM

O método DSDM consiste de trés fases em sequéncia com mencionado
em paragrafos anteriores entre elas: pré-projeto, projeto e pos-projeto. Onde a fase
do projeto DSDM consiste na mais detalhada das trés fases. Logo abaixo esta
descrito os cinco niveis detalhado passo-a-passo e iterativo do desenvolvimento de
sistemas de informagéo (TEIXEIRA, 2005).

a) 12 fase (pré-projeto): essa fase do projeto consiste na identificacdo do
projeto, ou seja, serve para estabelecer um compromisso a ser
realizado, se define um plano para financiar o projeto;

b) 22 fase (ciclo de vida do projeto): estabelece um processo que mostrar
0os cinco niveis do ciclo de vida do projeto que a equipe tera de
desenvolver. Onde os dois primeiros que sao estudo de viabilidade e o
estudo de negdcio, sdo fases que uma complementa a outra de forma
sequencial. Logo que essas fases forem realizadas o sistema pode ser
desenvolvido de forma iterativa, e consequentemente de forma
incremental os niveis Andlise Funcional, Desenho e implementacéo:

- Nivel 1 (estudo da viabilidade): este nivel do projeto passa por uma
analise, os pré-requisitos para a pratica do método DSDM séao

guestionados e respondidos, por exemplo: este projeto se adéqua ao
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uso do DSDM, quais s&o 0s riscos mais importantes envolvidos, e
entre outras questdes. Neste nivel sdo preparados ao cliente o
relatorio e o prototipo de viabilidade, onde relata a viabilidade do
projeto. E faz-se um registro de risco, onde identifica 0s riscos mais
importantes do projeto,

- Nivel 2 (estudo do negécio): este nivel desenvolve todo o trabalho
gue o estudo de viabilidade realizou, onde examina o processo de
financiar o projeto. Os interessados se reunem as oficinas e
elaboram o sistema proposto. Logo apds a reunido faz-se uma lista
de requisitos, e s@o estabelecidas prioridades e entre elas usa-se
MoScow'. Onde serve para escalonar, e um plano de
desenvolvimento construido para ser com guia mestre do resto do
projeto. E nesse plano tem uma técnica importante que se chama
TimeBoxing® que garante a qualidade desejada de orcamento e
tempo do projeto. Outra caracteristica importante do sistema esta
em uma arquitetura do projeto, onde serve de guia para o
desenvolvimento do sistema juntamente com o plano de
desenvolvimento. E por fim esté a lista de prioridades de requisitos,
onde séo definidos os requisitos do sistema, que sdo de acordo com
o principio do MoScow, e em seguida atualiza-se o registro de
riscos,

- Nivel 3 (Andlise funcional): os requisitos anteriores sdo convertidos
em modelo funcional. Nesse nivel estd uma técnica chamada
prototipagem onde faz o envolvimento do utilizador final com o
projeto. Esse tipo de protétipo se realiza em diferentes grupos de
utilizadores, para garantir a qualidade do projeto, ou seja, esses
testes sdo implementados nas iteracbes da DSDM. Além do que
essa andlise funcional esta dividida em mais quatro niveis entre eles

sdo: identificacdo do protétipo funcional, ajustar calendario de

A técnica MoSCow representa um método de definicdo de prioridades nas tarefas efetuadas. Neste
contexto, a técnica MoSCoW da DSDM é usada para dar prioridade aos requisitos enunciados.
gTEIXEIRA et tal., 2005)

Encapsulamento do tempo, ou seja, realizar o desenvolvimento de um Sistema de Informacao no
tempo previsto, dentro do orcamento e com a qualidade desejada. (TEIXEIRA et tal,. 2005)
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tarefas, criar prototipo funcional e revisar o prototipo. Onde esses
tipos de teste s&o realizados com utilizadores finais,

Nivel 4 (Desenho): esse nivel realiza-se a integracdo dos
componentes funcionais no sistema, para satisfazer as
necessidades do utilizador. O desenho pode ser dividido em quatro
sub-niveis: identificar protétipo de desenho, reconhecer requisicées
funcionais e ndo funcionais; ajustar calendario de tarefas,
determinarem as datas para implementacdo dos requisitos; criar
protétipo de desenho, criar o sistema que possa ser seguro de uso
diario aos utilizadores; revisar o prototipo de desenho, checar

exaustivamente o sistema desenhado,

- Nivel 5 (implementacdo): esse nivel serve para comecar a serem

treinados os utilizadores do sistema, onde séo entregue 0 sistema
testado e sua documentacdo. Onde também esse nivel pode ser
dividido em quatro sub-niveis entre eles: aprovacdes do utilizador
aprovam o sistema testado, e as linhas mestres os usos do sistema
sdo criados; treinar os utilizadores, para o futuro uso do sistema;
Implementagéo, desenvolver o sistema testado no local de trabalho
dos futuros utilizadores finais; ajustar negdcio, alcancar o objetivo
desejado no inicio do projeto, onde se ndo obtiver resultados de
aprovacao voltara para as fases anteriores, ou chegara a fase de

poés-vendas;

c) 32 fase (POs-projeto): essa fase serve de atualizacdes, onde séo feitas
manutencdes de melhoramento conforme s&o propostas com as
caracteristicas da metodologia DSDM (PINTO; PIRES, 2005).

Com isso o ciclo de vida de um projeto em DSDM constitui-se da seguinte

a) estudo de viabilidade: requisitos basicos e restricdes do negocio;

b) estudo do negdcio: identifica os requisitos funcionais e define a arquitetura

bésica da aplicacao;

c) iteragdo do modelo funcional: constréi um conjunto de prototipos

incrementais;

d) iteracdo de projeto e construgcdo: verifica o0s prototipos construidos

garantindo que cada um tenha passado por engenharia;
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e) implementagédo: coloca o ultimo incremento do software no ambiente de
producéo.

A metodologia agil DSDM para alcancar resultados de sucesso desejado,
deve ter interatividade com a equipe, desenvolvedores e utilizadores. E nao
apropriado para sistemas de resultados de estado critico, ou seja, testes e
validacbes afetam as caracteristicas do método DSDM (SANTOS, 2005).

4.6 COMPARACOES: GERENCIAMENTO CLASSICO E GERENCIAMENTO AGIL
DE PROJETOS

A escolha para desenvolver um projeto de software esta submetida ao
tamanho, ou seja, para projetos de grande porte sugere que utiliza a metodologia
classica, pois os focos sdo para importancia de planejamento e controle. E na
escolha da metodologia &gil funciona no lugar do planejamento a execucdo, onde
apresenta maior nimero de entrega e de resultados ao cliente, e no lugar do
controle a adaptacado, oferece alteracfes de escopo a cada iteracdo, e com isso
atendendo melhor os requisitos do negécio (HIGHSMITH, 2004).

Esses processos sao atividades sequenciais onde sado desenvolvidos por
papéis em equipe ou individual, pequenos softwares ou ja o sistema completo. Com
isso essas duas metodologias trabalham de forma semelhante, ambas abordam
pontos fortes e fracos, onde alguns pontos da metodologia agil podem ser aplicados
na metodologia classica, e o processo inverso também pode acontecer. Sendo
assim forma uma metodologia hibrida entre as duas (DOMINGOS; SANTOS, 2010).

No desenvolvimento de projetos de software, ndo importa qual
metodologia utilizar, o foco principal esta na qualidade final e satisfacdo do cliente. O
objetivo do desenvolvimento de software com tudo isso mencionado faz com que
reduza possiveis erros que comprometerdo a qualidade e satisfacdo do cliente
(DOMINGOS; SANTOS, 2010).

Com os objetivos descritos de cada metodologia acima, pode se chegar a
uma comparacdo entre as principais caracteristicas dos grupos de processos pelo
PMI (2004), do lado classico: iniciacdo, planejamento, execu¢do, monitoramento e
controle e encerramento, e do lado agil — visdo, especulagéo, exploracdo, adaptacdo
e encerramento (KOPPENSTEINER; UDO, 2003).
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Na tabela 1 representando a analise comparativa dos gerenciamentos

classicos e agil de projetos de software.

Tabela 1 - Analise comparativa entre gerenciamento classico e agil de projetos.

Grupo de processos do gerenciamento
classico de processos

Fases do gerenciamento agil de projetos

Iniciacdo: definir escopo inicial do projeto
Planejamento: planejamento detalhado do

Visdo: definir visdo e escopo do produto
Especulacdo: desenvolver plano inicial do

projeto. projeto, e definir planos individuais de cada
iteracao.
Execucéo: executar plano do projeto. Exploracdo: entrega das funcionalidades,

produtos finalizados a cada ciclo

Monitoramento e controle: controlar progresso Adaptacdo: revisdo dos resultados, adaptagéo

dos trabalhos e monitorar mudancas no do escopo.

gerenciamento do projeto.

Encerramento: realizar processo final do Encerramento: aceitagdo do cliente a cada ciclo
projeto. e processo final do projeto.

Fonte: Udo e Koppensteiner (2003).

O gerenciamento classico de projetos enfatiza a importancia no
planejamento minucioso do projeto e nos processos formais de monitoramento e
controle. E no lado do gerenciamento agil de projetos a prioridade se da a execucao
e nado planejamento, fazendo uma entrega répida e resultados em todo o
desenvolvimento do projeto, e a troca de controle pela adaptagdo, onde permite
modificacdes no escopo em cada iteracdo e atender as mudancas de requisitos de
negocio (PMI; THOMSET, 2004).

Uma representacdo na tabela 2 de comparacdo em gerenciamento de

projetos classicos e ageis.



41

Tabela 2 - Analise comparativa entre gerenciamento classico e agil de projetos.

Area de conhecimento

Gerenciamento classico de
projetos.

Gerenciamento de

projetos.

agil

Gerenciamento da

integridade de projetos.
Gerenciamento do escopo de

projetos.

Gerenciamento do tempo do
projeto.

Gerenciamento do custo do

projeto.

Gerenciamento da qualidade
do projeto.

Gerenciamento de
humanos do projeto.

recursos

Gerenciamento das

comunicacdes do projeto.

Gerenciamento das

aquisicdes do projeto.

Coordenacao dos elementos do
projeto.

Certificar que tenha somente o
trabalho a ser realizado, onde
também se define o que esta e
nao esta no projeto.

Definicdo o tempo e atividades,
elaborando um cronograma
detalhado para garantir a
entrega do projeto.

Estabelecer custos, controle e
material, partindo dos recursos
humanos, para assegurar a
entrega do projeto no
orcamento confirmado.

Atender as necessidades
estabelecidas e desejadas, a
fim de concordar com as
adequacdes especifica e
satisfazendo os interesses do
cliente.

Faz-se uso de todas as partes
interessadas no projeto.

Confirmacéo da coleta,
processamento e
armazenamento das

informacdes do projeto.
Aguisicdo de servigos externos
ou produtos, a empresa
desenvolvedora, para realizar o
projeto.

Coordenacdo formal, onde se
limita a reducdo de estrutura e
processos.

Ndo h& controle formal no
andamento do projeto, e o
escopo se fixa depois que as
iteracdes estdo em andamento.
Cronograma  baseado em
funcionalidades e ndo em
atividades, tempo estabelecido
em ciclos e iteragdes.

Definir o orcamento das
funcionalidades do software
desejado, onde recursos,

funcionalidades, e prazos séao
balanceados para medir o custo
se houver atrasos.

Focaliza na usabilidade do
cliente, onde ao usar o software
0 usuério apresenta uma
resposta de cada iteracao,
conforme a necessidade que foi
estabelecida.

Focaliza na equipe e ndo nos

individuos, incentivagdo na
produtividade da equipe.
Elimina gastos, padrdes,

documentos, relatorios, fazendo
com todos tenham acesso as
informacdes do projeto.
Aquisicdes fundamentais para
estabelecer bens e servigos,
onde oferece melhor e maior
colaboracao e nao a
negociagéo de contratos.

Fonte: Udo e Koppensteiner (2003).

A tabela demonstrou que todas as areas de conhecimento apontam para
0 gerenciamento agil de projetos, onde se relaciona com os clientes e seus valores
estabelecidos, nas respostas rapidas as mudancas necessarias e Nnos meritos
pessoais (KOPPENSTEINER; UDO, 2003).
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5 TRABALHOS CORRELATOS

5.1 A GERENCIA DE PROJETOS NOS PROCESSOS DE DESENVOLVIMENTO
DE SOFTWARE: TECNOLOGIAS E FERRAMENTAS PARA EMPRESAS DE
PEQUENO PORTE E A SUA INTERACAO COM OS MODELOS AGEIS.

Segundo POERCH E CASTINEIRA (2010) desenvolveram uma
dissertacdo de trabalho de conclusdo de curso em um estudo dos modelos ageis,
ferramentas de software livres disponiveis e de técnicas da gerencia de projetos
para oferecer suporte as atividades nas empresas de desenvolvimento de projetos
de software. Desenvolvido em 2010 na universidade Unisul em Santa Catarina, onde
para a realizacao foi feita a selecdo de uma empresa desenvolvedora de projetos de
software, onde aceitou o estudo proposto. Nesse estudo foi aplicado um questionario
e uma entrevista, que averiguou como a empresa gerencia e pratica a engenharia de
software nos softwares desenvolvidos. Com isso pode-se constatar quais
ferramentas poderia ser mais usadas e qual o modelo agil que se adapta a
determinados projetos. Mais a empresa nao usa uma ferramenta de gerenciamento
de software, ela utiliza e-mails devido a quantidade de funcionarios. A empresa
mostrou-se interessada na ado¢do do modelo SCRUM, apesar de nao ter tempo

suficiente para aplicar no estudo proposto.

5.2 UM ESTUDO E UMA FERRAMENTA DE GERENCIA DE PROJETOS COM
DESENVOLVIMENTO AGIL DE SOFTWARE

De acordo com CISCON (2009) desenvolveu uma dissertacéo
apresentada ao Programa de PoOs-Graduacdo em Ciéncia da Computacdo do
Instituto de Ciéncias Exatas da Universidade Federal de Minas Gerais, realizado em
2009 como requisitos parcial para a obtencdo do grau de Mestre em Ciéncia da
Computacdo, onde foi analisadas caracteristicas de pessoas e das praticas
utilizadas no desenvolvimento de software. Com objetivo de atender o
gerenciamento de projetos, qualidade de software e a customizacdo de
metodologias de engenharia de software. N&o foi realizado um estudo na
metodologia classica de gerenciamento. Visto iSso se constatou que gerenciar

projetos faz com que oferegca satisfagdo aos interessados e para sucesso no
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desenvolvimento de software de negocio. E com esse estudo contribui-se para
escolha da metodologia a ser aplicada e ferramenta a se desenvolvido o projeto.
Algumas contribuicdes apresentadas apos o estudo sdo: definicdo da metodologia a
se adotada, caracteristicas de qual ferramenta utilizar, elaborar um guia onde serve

de orientacao para os gerentes de projetos.

5.3 ANALISE COMPARATIVA DAS FERRAMENTAS DE GERENCIAMENTO DE
PROJETOS DISPONIVEIS NO MERCADO E SUA APLICABILIDADE EM
FABRICAS DE SOFTWARE

Segundo SILVA, BARROS, LOPES (2006) desenvolveram um trabalho de
concluséo de curso da universidade Fumec/Face em Belo Horizonte Minas Gerais,
de iniciagdo cientifica de 2006 onde trata de uma andlise comparativa das
ferramentas de gerenciamento de projetos disponiveis no mercado e sua
aplicabilidade em fabricas de software. O objetivo foi na area de desenvolvimento de
sistemas, onde precisa de uma visdo focada em gestao das atividades para atingir
sucesso nos prazos, custos e qualidade no software de negocio das empresas. Com
isso também se analisou ferramentas de gerenciamento de projetos, para atender 0s
impactos que o0s recursos humanos podem gerar nos custos de prazos no
desenvolvimento de software de negocio, ou seja, profissionais e equipes com
poucas experiéncias.

De qualquer maneira, a analise de comparagao de ferramentas livres de
gerenciamento de software, mostrou os recursos e conflitos que o ambiente de
gerenciamento de projetos ocorre. Com isso também se pode tratar das opcdes

disponiveis de cada ferramenta, em um ambiente com multiplos projetos.

5.4 GESTAO DE PROJETOS COM PROCESSOS AGEIS

De acordo com PINTO (2010) onde elaborou uma dissertacdo de
mestrado em Engenharia de Informatica e de Computadores, realizada em 2010 no
Instituto superior técnico da Universidade técnica de Lisboa Portugal onde trata de
uma Gestdo de Projetos com Processos Ageis. Com o objetivo de atender as
necessidades de clientes e ajustar o conceito de metodologias tradicionais e ageis

ao desenvolvimento de projetos de software. Analisando e comparando ferramentas
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com metodologias, pretendendo apoiar a gestdo de projetos em ambas as
metodologias &geis ou tradicionais, e promover a comunica¢do e colaboracdo das
pessoas da equipe de desenvolvimento. Com isto foi elaborado um modelo para
comparar e analisar as ferramentas de suporte das metodologias ageis, entre as
ferramentas analisadas: VersionOne, PivotalTracker, RallyDev e TargetProcess.
Outra ferramenta foi adicionada para dar suporte aos métodos classicos que foi a
PIT-Enterprise-2007.

Visto esta analise conclui-se que os tempos de trabalho juntamente com
0s pacotes das tarefas devem ser considerados com um valor em Story Points, bem
como uma forma de avaliar o esforco relativo. E outras func¢des avaliadas como:
histéricos de pacotes de tarefas e trabalho também podiam ser de facil acesso. E a
ferramenta Eternprise-2007 possibilita s6 a pratica de métodos classicos. De certa
forma essa comparacdo e analise promove a sustentabilidade e o alinhamento de
projeto independente de cada empresa, juntamente como cada método de
desenvolvimento de software deve ser escolhido para atender as dimensdes dos

projetos.

5.5 ESTUDO COMPARATIVO DA ADERENCIA DE FERRAMENTAS LIVRES AO
PMBOK (2004)

Segundo FORNARI (2009) desenvolveu uma monografia de graduacao
ao Departamento de Ciéncia da Computagcdo da Universidade Federal de Lavras,
UFLA, como parte das exigéncias do curso de Ciéncia da Computacdo para
obtencéo do titulo de Bacharel em Ciéncia da Computacéao, realizada em 2010. Com
0 objetivo de comparar trés gerenciadores de projetos, onde se realiza um estudo
comparativo da aderéncia de ferramentas livres ao PMBOK. Verificaram-se as
seguintes funcionalidades e propriedades de cada gerenciador conforme o0s
processos do PMBOK: analise de requisitos; detalhar; projeto; execugdo e conclusao
da avaliacéo; calendario de gerencia de tempo; quadro de atividades para gerenciar
0s recursos humanos e e-mails e telefones de contatos de cada membro da equipe
gue estiver envolvido no projeto na gerencia de comunicagao.

Com isso se conclui que os gerenciadores analisados possuem falta de
alguns recursos, levando em consideragcao do projeto a ser desenvolvido, ou seja,

apresentaram caréncia em compatibilidade no guia PMBOK. Mais apesar dessa
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auséncia de alguns recursos esses softwares de gerencia de projetos analisados,
séo capazes de fazer o gerenciamento de projetos.
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6 FERRAMENTAS DE GERENCIAMENTO DE PROJETOS OPENSOURSE
GANTTPROJECT, OPENPROJECT, ARTIA, REDMINE, TRELLO

Neste capitulo serdo descritas as ferramentas com suas caracteristicas
importantes do ponto de vista das metodologias ageis. Foi feito estudo em algumas
ferramentas livres sem licenga, a escolha foi feita por serem as mais conhecidas do
mercado de gerenciamento de software.

A énfase para descricdo das ferramentas foi na metodologia Scrum, pois
foi 0 método escolhido com, mas freqiiéncia no desenvolvimento de projetos nas
empresas brasileiras, onde corresponde: planejamento, iteracdo, reunides e
refatoracéo, na producéo dos projetos de software.

A escolha por descrever as ferramentas deu-se ao fato de melhor

conhecé-las para depois analisa-las em seus atributos.

6.1 FERRAMENTA DE GERENCIAMENTO DE PROJETOS ARTIA

Artia possui recursos para administrar projetos de software de forma
eficiente, gerencia em uma estrutura cem por cento web, ou seja, 0 acesso funciona
pela internet. Uma solucdo completa para o mercado de desenvolvimento de
aplicativos, e nao precisa instalacdo, pois todas as atualizacdes, backups e

servidores fazem parte de um pacote basico gratis por tempo ilimitado.

6.1.1 Etapa de verificacdo da metodologia SCRUM no gerenciador Artia

Product backlog: atua na criacdo de comunidades, projetos e pastas para
gerenciar suas necessidades. Uma atividade pode ser vinculada a uma tarefa, onde

na figura 20 mostra que o projeto TCC Ill atua como uma comunidade.

Figura 20 - Projeto e pastas.

Academico ~®Wartia Meudia ™ Home Atividades 91 Projetos $ Financeiro Colab
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backlog Bl Mais antigas

L J 07/05/2014 09/0452014

= 16042014 18m4/2014

Fonte: Adaptado de Artia (2014).
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Spring backlog: esse termo funciona com uma reunido pelo método

Scrum, onde o produto sdo o conjunto de atividades e o escopo que deve ser

realizado na proxima Sprint.

Figura 21 - Escopo de atividades.
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Fonte: Adaptado de Artia (2014).

Burndown: o grafico de gantt na ferramenta Artia possibilita acompanhar

as tarefas por atividades, ou seja, selecionar uma tarefa e a figura do projeto

aparece de forma clara no projeto em desenvolvimento.

Fiaura 22 - Gréfico de agantt por atividades.
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Fonte: Adaptado de Artia (2014).
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Product Owner: na estrutura Artia possui uma tela de cadastrar o dono do
projeto, que nesse caso na figura 23 mostra como lider das atividades.

Figura 23 - Dono do aplicativo.
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Fechamento do projeto

Material didatico #* Editar ® Apagar HNovo Projeto m

Titulo
Projeto Tcc3

Preparagéo do treinamento
Treinamento

Treinamento em gerenciam... Organizagéo
+ Organizacdao + Comunidade v

Academico

E Gerenciar pessoas

Product Owner

&hc

<
Adailton Torquato # editar @)
Terceiro (2

<

Anderson T. Cardosa (andgimmo@gmail.com) & peixar de P4
Lider 2
Antonio Cardoso editar )
Terceiro <2

Fonte: Adaptado de Artia (2014).

Equipe: a ferramenta tem uma estrutura de cadastrar e convidar pessoas

para fazer parte da equipe, através das comunidades e por pessoas associadas.

Figura 24 - Equipe de desenvolvimento.

Avaliacao dos alunos(prowva) +
Pesquisar Definir como
Q -
Adailton Torquato Anderson T. Cardoso

Responsavel &
Antonio Cardoso

Pedro Cardoso
Valmir Cardoso Participante =2

Volnei Torquato

| Satvar |
Fonte: Adaptado de Artia (2014).

Scrum Master: na tela de gerenciar pessoas existe a opcao de editar
recursos que pessoas exercem nas tarefas, e como a figura 25 mostra o lider da

equipe.
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Figura 25 - Lider do projeto.

EAcademico ~ “WNartia Meudia # Home | ~ Atividades ) Projetos  $ Financeiro Colaboragéo QT A

Treinamenito
Treinamento em gerenciam... Organizagéo

+ Organizagao + Comunidade Y Academico

B Gerenciar pessoas

Scrum Master /

Adailton Torquato # editar
Terceiro 2

< Anderson T. Cardoso (andgimmo@amail.com) & Deixar de P
Lider 2
Antonio Cardoso # editar ]
Terceiro 2

Fonte: Adaptado de Artia (2014).

Reunido de planejamento sprint: no planejamento de sprints, possibilita
visualizar os agendamentos, ou seja, mostra um calendario e nele selecionar os
integrantes da equipe, onde mostra as datas das atividades de cada membro da
equipe.

Figura 26 - Planejamento por pessoas da equipe.

1=y Wortia eg o Trorome T L o ) L= g TS eI = Torspore Too
eto Tce3 Formato Visualizar somer nte Ver agenda de:
Completa (®) Resumida <] sgendamentos ¥ Horas apontadas ¥ Marcos Anderson T. Cardoso v

fchamento do projeto [ adaitton Torquato

sterial didatico

Terca Quarta Quinta| Antonio Cardoso Sabado
Pedro Cardoso
eparagdo do treinamento “almir Cardoso
‘ “olnei Torquato
einamento Todos os participantes
sinamento em gerenciam .
Real dia: 00:00 Real dia: 00:00 Real dia: 00:00 Real dia: 00:00 Real dia: 00:00 Real dia: 00:00 Real dia: 00:00

Real dia: 00:00 Real dia: 00:00 Real dia: 00:00 Real dia: 00:00 Real dia: 00:00 Real dia: 00:00 Real dia: 00:00

Real dia: 00:00 Real dia: 00:00 Real dia: 00:00 Real dia: 00:00 ST

Real dia: 00:00 Real dia: 00:00

Fonte: Adaptado de Artia (2014).

Revisdo sprint: uma caracteristica da estrutura da ferramenta Artia,
acompanhar o andamento do projeto, visualizar as sprints concluidas e as néo
concluidas.



Figura 27 - Revisao sprint por status.

Situacao Pendentes

“ Pendente ~ Erm dia

Pendentes por responsavel

| E Anderson T. Cardoso

Fonte: Adaptado de Artia (2014).
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Retrospectiva Sprint: nessa sprint possibilita que todos os membros da

equipe reflitam sobre os sprints passados, onde podem fazer melhorias e alterar

datas, agendamentos, associar pessoas e entre outros recursos.

Figura 28 - Alterar processo na atividade.

33 Ver tudo Abertura do evento com o diretor executivo

Criado a 4 dias 09/04/2014

= 4 Projeto Tcce3 =
SgPendente -
[ Fechamento do projeto

s Titulo* = i
Material didtico A&bertura do evento com o diretor executivo

. ) T
Rty e o CSEMEAO  apertura do evento com o dirstor executivo, alterar datas de termino

Treinamento
Treinamento em gerenciam. ..
+ Organizagédo + Comunidade v 7

Categorias
nory Fechamenta do projeto

Estimado Real
Inici = Inici
s o nicio
Ec: 01/0172001 Ex: 1530 Ec: 010172001
Término | . 014 (a2 Término
Ex: 010172001 Ex: 15:30 Ex: 010172001
Esforgo | = Esforgo
Ex: 1.5 (1:30h) Ex: 1.5 (1:30h)

% completo
E 2

Lembrar-me Adicionar lembrete

Fonte: Adaptado de Artia (2014).
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6.2 FERRAMENTA DE GERENCIAMENTO DE PROJETOS REDMINE

Um aplicativo de arquitetura web de gerenciar projetos de software,
desenvolvido em Ruby on Rails e roda em vérios sistemas operacionais e bancos de
dados. Suas caracteristicas sdo: controle de acesso por pessoas do projeto,

calendario, grafico de gantt e entre outros.

6.2.1 Verificacdo da metodologia Scrum no gerenciador Redmine

Product backlog: logo apds logar no sistema, na opc¢éao tarefas possibilita
visualizar uma lista de backlogs, onde consiste selecionar cada uma conforme a
necessidade.

Figura 29 - Lista de backlogs.

finha pagina Projetos Ajuda # no: gimmo Minha conta Sair

1ent° em gerenciamen to de projetos Busca: _ Treinamento em gerenciamento de projetos v

Ir para o projeto...

ividad ! < £ £ < lendari e Treinamento em gerenciamento de projetos
Atividade Planejamento @EIGIGIM Nova tarefa Gantt Calendario  Noticias ‘ » Fechamento do prajeta

/' » Material didatico
/ » Preparagéo do treinamento

Backlog &
o » Treinamento
BT oggs ds arera
v Adicionar filtro | v] [FResuma.
|Aberta | L Calendério
Gantt

Fonte: Adaptado de Redmine (2014).

Na figura 30 mostra itens do projeto, ou seja, esses sao vindos do cliente

gue priorizam para o desenvolvimento do projeto do sistema.

Figura 30 - Lista de itens do projeto.
ento em gerenciamento de projetos **

Treinamento em gerenciamento de projetos ¥
Ir para o projeto...

Treinamento em gerenciamento de projetos
» Fechamento do projeto

» Material didatico

» Preparacéo do treinamento
» Treinamento

ILGILELEE Planejamento  Tarefas Novatarefa Gantt Calendario  Noticias Dy

Produto backlog /

Fonte: Adaptado de Redmine (2014).
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Sprint backlog: ao selecionar um product backlog, e na opcao tarefas

mostra as atividades que séo os sprint backlogs do projeto. A figura 31 mostra com

detalhes essa possibilidade.

Figura 31 - Lista de tarefas.
Treinamento em gerenciamento de projetos "=

» Material didatico

¥isao geral Atividade Planejamento

Tarefas

+ Filtros

Nova tarefa Gantt Calendario Noticias Documen

Adicionar filtro v

@ Situacgido | Aberta
» Opcées =
Sprint
«” aplicar 9@ Limpar i Salvar backlog
> # - Tipo Situacao Prioridade Titulo

Atribuido para

Alterado em

] 46743 Bug Resolved Normal Término da preparac3o Anderson Torguato 13/04/2014 15:53 h
Cardoso

] 46742 Bug Feedback Normal Questionario de avaliac3o Anderson Torguato 13/04/2014 15:53 h
Cardoso

] 46741 Bug In Progress Normal Contratac3o do coffe break Aanderson Torguato 13/04/2014 15:52 h
Cardoso

] 46740 Bug In Progress Normal Reproducido e montagem do Aanderson Torguato 13/04/2014 15:52 h
material Cardoso

] 46739 Bug Resolved Normal Prova Anderson Torquato 13/04/2014 15:50 h
Cardoso

] 46738 Bug In Progress Normal Exercicios pratico Aanderson Torguato 13/04/2014 15:50 h
Cardoso

] 46737 Bug In Progress Normal Slides Aanderson Torguato 13/04/2014 15:49 h
Cardoso

] 46736 Bug In Progress Normal Apostilas Aanderson Torguato 13/04/2014 15:428 h
Cardoso

Fonte: Adaptado de Redmine (2014).

Burndown: o gréafico de gantt na estrutura do Redmine mostra a esquerda

os product backlogs e logo abaixo os springs backlogs e a direita um gréafico de

andamento do projeto. Dessa forma os springs séo representados como pastas.

Fiaura 32 - Gréfico de aantt aeral do proieto.

fFinsrmento emn gerenciamento de projietos

Bug #45730: Inicic do projsto

Bug #4SF31: EAP

Bug #45732: DefinicSo de dats = consultor

Bug #45733: Cronograma

Bug #45F34: Orcamento

Fechamento do projeto

.l Bug #3467S2: Relatdrio final do projsto

L]l Bug #467S0: AvsliacSc dos slunos(proval

.l Bug #457S1: Aberturs do evento corm o diret..
L] Bug #467S3: TErmino do projeto

risterial didstico

L] Bug #46732: Exercicios pritico

L] Bug #45736: Apostilas

L]l Bug #467F41: ContratacSo do coffe break

-] BPug #345740: ReproducsSo e montagerm do mo..
]l Bug #as7=7: Slides

L] Bug #aA4e732: Prowvs

L] Bug #a46742: Questionsrio de avaliacSo

L] Bug #45743: TErmino da preparacSoc
PreparacSo do treinamento

L]l BPug #34573S: Reserva de= sala

Treinamento

.l Bug #46744: Aberturs do evento corm o diret..
Ll Bug #aseFas: Aulas

L] Bug #asFaF: Coffe break

==

Bug #46745: AvaliacSoc treinamento

Bug #46749: Encerramento do evento com o .

» Progress

I Progre

Tecinan
== = In Pro
== In Progre

In Prog

4.
In Progres:

B 1. erogre

Fonte: Adaptado de Redmine (2014).
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Product Owner: na metodologia Scrum o proprietario do produto aparece
na ferramenta Redmine na opcéo de visdo geral, onde a visualizacdo na tela esta a

direita com 0 nome manager, ao lado das tarefas em aberto a esquerda.

Figura 33 - Proprietario do projeto.

LT TS Atividade  Planejamento  Tarefas Novatarefa Gantt Calendario Noticias Documel
Visao geral @ Movo subprojeto (%) Fecha
Treinamento em gerenciamento de projetos @ Membros

* Pagina do projeto: Treinamento em gerenciamento Manager: Anderson Torquato Cardoso

« Subprojetos: Fechamento do projeto, Material

didatico , Preparacdo do treinamento , Treinamento Developer: A, Alam, Adam Ertel, bob bob

Reporter: Bla Blabla

wl Tarefas
* Bug: 23 abertas /23 4
« Feature: 0 aberta /0 ong
produto

e Support: 0 aberta /0

Ver todas as tarefas | Calendario | Gantt

Fonte: Adaptado de Redmine (2014).

Equipe: os membros de um projeto de software no Redmine estdo opcao
configuracbes e depois em membros, apresenta 0s usuarios e grupos conforme
mostra na figura 34, bem como seus respectivos papéis de cada pessoa, possibilita

também editar e excluir membros.

Figura 34 - Lista de membros da equipe do projeto.

Pagina inicial Minha pagina Projetos Ajuda

Treinamento em gerenciamento de projetos **=

Visdo geral Atividade Planejamento Tarefas Nova tarefa Gantt Calendario Noticia
Configuracoes
Informacdes Modulos Membros Yersdes Categorias das tarefas wWiki Foruns Atividade
Usuario f Grupo Papéis I
Anderson Torquato Cardoso Manager " Editar T Excluir
&, alam Developer 7 Editar T Excluir H
Adam Ertel Developer " Editar iy Excluir |
bob bob Developer .~ Editar g Excluir
Bla Blabla Reporter " Editar @ Excluir

Fonte: Adaptado de Redmine (2014).

Scrum Master: o lider do projeto também estd na op¢do membros,
usuarios e grupos, onde possibilita editar e excluir outros lideres ou trocar de

maneira que o Product Owner desejar.
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Figura 35 - Lider do projeto.

Informacdes | Mddulos || Membros | Yersdes Categorias das tarefas Wiki | Foruns Ativ
Usuéario / Grupo Papéis
Anderson Torguato Cardoso Manager ./ Editar il Excluir
&, alam Developer K‘_\scrum " Editar i Excluir
Adam Ertel Developer master " Editar Excluir
bob bob Developer \\ /" Editar fif Excluir
Bla Blahla Reporter . Editar iy Excluir

Fonte: Adaptado de Redmine (2014).

Reunido de planejamento sprint: planejar reunides no Redmine funciona
de forma de agendamento no calendario das sprints do projeto, onde mostra o

comeco na seta verde e o fim na seta vermelha de cada tarefa.

Figura 36 - Planejamento da equipe.

16 14 15 16 17 18 19 20
=2 Bug . Bug
#46730: Inicio #46731: EAP
do projeto

= Bug
#46731: EAP
A58 21 22 23 249 25 26 27
= Bug = Bug < Bug
#46732: #46733: #46732:
Definicio de Cronograma Definicdo de
data e data e
consultor consultor
< Bug
#46733:

Croncgrama

= Bug
#46734:
Orgamento

18 28 29 30
Preparacdo do @ Bug
treinamento - #A6734:
= Bug Orgamenta
#4673S:

Reserva de

Zala Fechamento

do projeto -
< Bug
#46752:
Relatério final
do projeto

> tarefa inicia neste dia
[ tarefa termina neste dia
[© tarefa inicia e termina neste dia

Fonte: Adaptado de Redmine (2014).

Reunido de revisdo sprint: ao selecionar uma tarefa do projeto, e logo
depois a opgao do menu visao geral na figura n, a estrutura Redmine possibilita

visualizar as revisdes de sprints, ou seja, revisar as tarefas em andamento.
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Figura 37 - Revisdes por atividades.

Treinamento em gerenciamento de projetos ®= I NEG_G_G_G

» Material didatico

IFTR G| Atividade  Planejamento  Tarefas Novatarefa Gantt Calendario Noticias Documentos Wiki  Arguivi

Visao geral @ Movo subprojeto (5] Fechar Tempo gasto

90.00h
Material didatico & Membros 9 ora

. T T/ P Tempo de trabalho
+ Pagina do projeto: Material didatico Manager: Anderson Torquato Cardoso Relatdrio

wl Tarefas
e Bug: 8 abertas /8
« Feature: 0 aberta /0 Revisdo de sprints
s Support: 0 aberta /0 22

Ver todas as tarefas | Calendario | Gantt

Fonte: Adaptado de Redmine (2014).
Retrospectiva sprint: como na opc¢do anterior, também esta na mesma

estrutura a retrospectiva das sprints (tarefas), ou seja, possibilita fazer melhorias no

desenvolvimento que estdo em aberto, visualizar caracteristicas e apoio a suporte.

Figura 38 - Retrospecto sprint por tarefas.

Treinamento em gerenciamento de projetos **= NG
» Material didatico

VIR ETE | Atividade  Planejamento  Tarefas Novatarefa Gantt

Calendario Noticias Documentos Wiki Arquiv
Visao geral

o

@ Movo subprojeto (5 Fechar

Tempo gasto

: sy 5 0.00 h
Material didético & Membros 9 20

- _— RO e, Tempo de trabalho
* Pagina do projeto: Material didatico Manager: Anderson Torquato Cardoso Relatdrio

wl Tarefas

e Bug: 8 abertas /8

« Feature: 0 aberta /0 Revisdo de sprints
« Support: 0 aberta /0 =

‘Ver todas as tarefas | Calendario | Gantt

Fonte: Adaptado de Redmine (2014).
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6.3 FERRAMENTA DE GERENCIAMENTO DE PROJETOS TRELLO

Uma ferramenta de uso colaborativo que funciona de forma agil, sua
caracteristica de organizacao seus projetos em quadros, ou seja, que sao chamados
de boards. Também possibilita a criacdo de listas de tarefas que séo representadas

em cards.

6.3.1 Verificacdo da metodologia Scrum no gerenciador Trello

Produto backlog: a forma de representar o cadastro e visualizagdo de um
projeto no gerenciador Trello na figura 39, ja diferencia de alguns outros

gerenciadores, possivel de observar cada backlog.

Figura 39 - Lista de tarefas do projeto.

[0 Boards m o [:g?;'(),,:{(f 4 [.{& AndersonT. Car

Gerenciamento do projeto Ti ciamento de projetos * ihle < 5h

Pendente Y Em Andamento Concluidas O Add a list.
Gerenciamento do projeto
Add acard Add a card

Preparac&o do treinamento

Material didatico

Produto backlog
Treinamento

Fechamento do projeto

Add a card.

Fonte: Adaptado de Trello (2014).

Spring backlog: Spring backlog: a lista de atividades do projeto pode ser
configurada por status de porcentagem, ou seja, apés o cadastro de todas as
springs backlogs, conforme o desenvolvimento avanca o gerente do projeto pode
marcar as atividades ja concluidas, e entre outras configuracdes de adicionar datas,

membros, mover e anexar arquivos.



Figura 40 - Lista de atividades do projeto.

Gerenciamento do projeto in st Pendente

o

< | EAf
Definicdo de data e consultor

| Cronograma Sprint backlog
Orcamento /
Activity

AC rite a cor

AC Anderson T. Cardoso added this card to Gerenciamento do projeto and

- completed Inicio do projeto
- completed EAP

Add

Members

Labels

Checklist

Due date

Attachment

Actions

Move

3 Copy

Subscribe

Archive

Fonte: Adaptado de Trello (2014).
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Burndown: exibir o grafico de gantt no Trello como mostra na figura 41,

possibilita configurar as datas gerais do projeto, entre elas o comeco e fim do

gerenciamento de um projeto, e logo ao lado direito pode-se visualizar a estatistica

geral do projeto como: total, restante e cards concluidos.

Figura 41 - Grafico de gantt.

Fixed the 'edit starting hours' form to refresh
the board when it finishes updating via the

extension. 00 Currently 305 hours remaining

see all changes | upgrade

Gerenciamento do projeto

Welcome Board

Treinamento em gerenciamento de 200
projetos (closed)

100

Burndown Chart

M Hours Remaining [l Hours Completed

Date-Range

0
22/04/2014  29/04/2014 06/05/2014 13/05/2014 20/05/2014

ideal Burndown

Summary stats

[Total Cards: 13
[Remaining Cards- 7

Done Cards: 6

Percent of cards done: fild
[Hours at start- 305  (edit)
|Hours est total- 350

|Hours remaining:- 305

Hours done: 45

Percent of hours done:

Days Elapsed 0
Daily Burndown 45
Est. Days Left 0

Est. Completion Date [04/18/14

If this Trello Board represents a Sprint or a Product Backlog, adding a start and end date will allow
the x-axis to be more accurate and a desired-velocity line to be drawn.

Start Date: 2014-04-21 |
End Date: [2014-05-25 |
| Update Date Range

Fonte: Adaptado de Trello (2014).
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Product Owner: na opcéo de cadastro de product Owner, pode-se editar
perfil e adicionar um endereco de um site pessoal, ou seja, possivel de direcionar

esse site para o projeto, e também inserir uma foto.

Figura 42 - Product Owner.

Tcc 3 gerenciamento de == __ GetBusiness Class
projetos a rrivate m Supercharge your
- . arganization.
Nl Tcc 3 gerenciamento de projetos .

http:#torquatojavaee blogspot.com br/2013/10/programacan-
Produto 7 ava-ee html
Owner

Edit profile

Fonte: Adaptado de Trello (2014).

Equipe: na opcdo membros da equipe que fazem parte do projeto, o
mesmo deve estar configurado de forma publica a organizacdo, ou seja, pois ao
adicionar pessoas a visualizacao tem que ser para todos, s6 depois entdo organizar

as permissdes de acesso do projeto.

Figura 43 - Responsaveis pelo projeto.

Boards Members Settings
Find members by name Add Members
ac AndersonT. Cardoso =
= e e e < e Activity Admin
= @andersontcardoso
Dev
Fdevl clivity Normal < Remove...
Justin Lu
@adel116 Activity Normal < Remove...
Vernon
Activity Normal < Remove...
ada_
@adalo Activity Normal < Remove...

Fonte: Adaptado de Trello (2014).
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Scrum Master: o lider da equipe aparece da mesma forma como 0s outros

do projeto, s6 que esta de administrador e responséavel geral das permissoées.

Figura 44 - Responsavel pelas regras do projeto.

Boards Members Settings
| / Add Members
Scrum Master
£ \\
AC Anderson T. Cardoso — 3
= @andersontcardose Activit Admin
Dev
Normal Remove...
Justin Lu
Sads1 16 Activity Normal Remove...
Vernon
Sver Activity Normal Remove...
ada
Sada Normal Remove...

@adall

Fonte: Adaptado de Trello (2014).

Reunido de planejamento sprint: Reunido de planejamento sprint: no
ambiente de planejamento sprint do Trello o funcionamento se d& pela insercédo das
atividades e com um cronograma de datas pelo calendario mensal, conforme figura
45.

Figura 45 - Planejamento Sprint Trello.

Al P Labels
7| Stides Checklist
Due date
Prova
Reproducdo e montagem do material Change Du
Contratacdo do coffe break Date
Questionario de avaliacdo .
: i Reunido de | | 1200
Término da preparacdo Planejamento da Sprint P
orey April 2014
Mo Tu We Th Fr Sa | Su
Activity 1 2 3 4 5 6
= 7 8 9 10 1 12 13
AC
% 14 | 15| 16 | 17 | 18 m 20
Ac Anderson T. Cardoso added this card to Gerenciamento do projeto and 21 | 22 | 23 | 24 | 25 | 26 | 27
« completed Exercicios pratico 28 | 29 | 30

« completed Slides
« completed Apostilas m
« added Material didatico

Fonte: Adaptado de Trello (2014).




60

Reunido de revisdo sprint: pela estrutura de calendario que o Trello tem
em sua ferramenta de gerenciamento de projetos, possibilita acompanhar o

andamento mensal das tarefas e atividades.

Figura 46 - Revisdo Sprint na ferramenta Trello.

hiani! 4 RpUZOTRHE _______________________________________jvweex TTOTTOT

20

21 22 23 24 25 26 27

Preparagdo do
treilnamento

28 29 Apr 30

Material didatico Fechamento do Treinamento

Fonte: Adaptado de Trello (2014).

Retrospectiva sprint: na visdo geral do projeto onde as tarefas sao
concluidas, gera um historico semanal, com isso a equipe pode voltar a ver 0s

trabalhos realizados nas semanas anteriores.

Figura 47 - Visao geral Sprint Trello.

Today 28 April, 2014 - 03 May, 2014 Week  Month
28 29 Apr 30 May 1 2 3 4
Pendentes Pendentes Pendentes
Material didatico Fechamento do Treinamento

projeto

Fonte: Adaptado de Trello (2014).
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6.4 FERRAMENTA DE GERENCIAMENTO DE PROJETOS OPENPROJECT

A ferramenta OpenProject foi desenvolvida na linguagem Java pela Projity
em 2007 e roda em Varios sistemas operacionais, atualmente esta na versao 1.4
onde este agrega funcionalidades do tipo: grafico de Gantt, Pert, estrutura analitica

de recursos, relatorios de tarefas e estrutura analitica de projetos.

6.4.1 Verificagcdo da metodologia Scrum no gerenciador OpenProject

Produto backlog: de forma acessivel as tarefas backlogs da ferramenta
OpenProject ja aparece a duracgdo e inicio e fim das tarefas e atividades, ao fazer
modificacdes nessas datas o usuario altera apenas a data da tarefa especifica, ou
seja, como mostra na figura 48, alterar na faixa de cada tarefa.

Figura 48 - Product Backlog OpenProject.

OPENPROJ" Arquive Editar Exibir Inserir Ferramentas Projeto Ajuda

BaBebXndsdelbml i ERAQT(¢ s
= @ Nome Duracdo Inicio Término
- 1 E Treinamento em gerenciamento de projetos 30,5 dias? 08/04/14 08:00 20/05/1...
2 B8 | BlGerenciamento do projeto product 2333 dias? 08/04/14 08:00 10/04/1...
B [@Preparacdo do treinamento backlog 1 dia? 14/04/14 08:00 14/04/1...
10 E Material didatico 2 dias? 15/04/14 08:00 16/04/1...
16 Of Contratacdo do coffe break 1dia? 16/04/1408:00 16/04/14...5
17 5: Questionario de avaliacdo 0,5dias? 17/04/1408:00 17/04/14...
18 ‘_5’13 Término da preparacdo 0,333 dias? 18/04/1408:00 |18/04/14...6
19 ﬁ H Treinamento 17,5 dias? 24/04/14 08:00 19/05/1...
25 ﬁ I Fechamento do projeto 16,5 dias? 28/04/14 08:00 20/05/1...

Fonte: Adaptado de OpenProject (2014).

Spring backlog: a lista de atividades de cada tarefa apresenta uma
configuragéo similar aos product backlogs, ou seja, alterar as datas dentro da faixa

de cada atividade.



Figura 49 - Lista de atividades.

OPENPRQO) Arquivo Editar Exibir Inserir Ferramentas Projeto Ajuda
B Boes%n o 82 cledsmd i TERA T D semfivo

=11 @ Nome Duracao Inicio Término

1 ElTreinamento em gerenciamento de projetos 30,5 dias? 08/04/14 08:00 20/05/1...

= f‘f [ EGerenciamento do projeto ] 2,333 dias? 08/04/14 08:00 10/04/1...

3 Inicio do projeto 1 dia? 08/04/14 03:00 03j04/14 ...

4 EAP 1 dia? 08/04/14 05:00 05/04/14 ...
s Definicdo de data e consultor sprint backlog dia? 09/04/14 05:00  09/04/14 ... 4
=) Cronograma 1 dia? 09/04/14 05:00 09/04/14 ... 4
7 Orcamento 1,333 dias? 09/04/14 05:00 10/04/14 ... 4

=] :-55—5 EPreparacao do treinamento 1 dia? 14/04/14 08:00 14/0471...
a Reserva de sala > sprint backlog 1 dia? 14/04/14 03:00 14j04/14 ... 6

'_ 10 EMaterial didatico ] 2 dias? 15/04/14 08:00 16/04/1...
16 Contratacdo do coffe break 1 dia? 16/04/14 03:00 16J04/14 ... 5

EI 17 Questionario de avaliacio > sprint backlog | o i o 1704714 08:00 1704714 ...
18 Término da preparacio 0,333 dias? 18/04/14 03:00 18j04/14 ... 6

Fonte: Adaptado de OpenProject (2014).

Burndown: na representacdo do grafico de gantt na ferramenta Open
Project, pode-se observar todas as tarefas e atividades do projeto, porém com essa
visdo também pode ser selecionado os filtros de recursos para gerar outros tipos de

gréficos, ou seja, através das caixas que as setas apontam.

Figura 50 - Gréfico de gantt do projeto geral.

P R ) Arquivo Editar Exibir Inserir Ferramentas Projeto Ajuda
- 0 — I 3l I B 1 .
‘5 5 ‘ 3 mB M [@ e |a=- &> 1 BD i = ‘ /R K 7 ‘ € > |Semfiltro v MN3o Ordenar Vl Sem Grupo
R |7 abr 14 14 Abr 14 21 Abr 14 25 Abr 14 S Mai 14 |12 Mai 14 19 Mai 14 |26 Mai 1
sEhblshhlololsEblstlololslsblstlololslslbls T lololEIlsols tlolols o ls Tlolols 5o s It lolols |5 o ls It 1o

. v
B | p—

i B & te de Direto:

i H—‘ Gerente de projeto:Apoio academico;Diretor executivo

i N depro; Apoio academico:Diretor executivo

3 il i jo academico:Diretor executivo

: B deprof
B E Gédrente de projeto
B § [svoio academico{Instrutor
[:} b A d. 1
e
£ v

L Diretor Aluno ;Gerente de prpieto
[f Instrutor:Aluno
Insiruter:Aluno

: Instrutor:Aluno

i |” Gerente de proieto:k Diretor ivo:Aluno :Apoio acad
H : Right click For options § ]

§ Instrutor:Aluno

Gerente de proieto
Diretor executivo
B

Fonte: Adaptado de OpenProject (2014).
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Product Owner: o proprietario do projeto também aparece na lista de
cadastro de recursos, onde ao selecionar o tipo de perfil do membro da equipe, a

opcao oferece como gerente de todo o projeto final.

Figura 51 - Tela de cadastro Product Owner.

OPENPROQ) ~aio Edsr Exbr lnsre Ferramertas Projsto  Ajds
BsO2BX008d¢CesmB AR T7|(< > smin

=2 Projetos

Nome Inicio Gerente
Treinamento em Qerenciamer07/04/14 08:00 4 Anderson Torqusto 11/04/14 17:00

Product Owner

Fonte: Adaptado de OpenProject (2014).

Equipe: o cadastro de recursos humanos onde sdo os membros do
projeto, ao dar um duplo clique em um dos nomes, aparece a caixa de informacdes
do recurso, ou seja, nela podem-se alterar prioridades de cada membro da equipe.

Figura 52 - Cadastro de recursos humanos.

OPENPROQJ" Arquivo Editar Exibir Inserir Ferramentas Projeto Ajuda

Gaoloalyunesloel-smnimaasics semfito o] [Ngo Ordear v] [semeupo
@® Nome Tipo Rétulo do Material Iniciais Grupo
o Gerente de projeto Trabalho G RH
@« Instrutor Trabaho 1 RH
© Apoio academico Trabaho A RH
o Diretor executivo Trabalho D RH
o Aluno Trabaho A Cliente

Geral | Custos | Recurso Disponivel | Tarefas | Notas

Nome: Aluno Iniciais: A
E-mall: Grupo: Cliente
RBS: [ Genérico
Tipo: Trabalho v | Rétulo do Material:
[Material
lendario Base:
i aba‘ho

Fonte: Adaptado de OpenProject (2014).
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Scrum Master: o cadastro de recurso do lider do projeto se d& pela tela da
prioridade de cada membro, onde nesse caso aparece como gerente, esse tipo de
opcao esta vinculada com a configuracédo de Product Owner.

Figura 53 - Tela do Scrum Master.
OPENPROQ) Arquivo Editar Exibir Inserir Ferramentas Projeto Ajuda

0= |5 & X BB &‘9 @’C > EB AESS E'?’Q )iSemfiltro
= =2 Projetos

v ‘ { N3o Ordenar

Nome Inicio Término Gerente Data de Status

Treinamento em gerenciamer07/04/14 08:00 20/05/14 13:00 Anderson Torquato 11/04/14 17:00

\

L N

Scrum Master

BTl o] o]

Fonte: Adaptado de OpenProject (2014).

Reunido de planejamento sprint: no plano do projeto e na opc¢éo detalhes
do uso das tarefas, o usuario pode acessar as datas de tarefas e atividades, bem

como poder alterar se for a sua necessidade, na figura 54 mostra como fazer.

Figura 54 - Planejamento de atividades.

OPENPROQOJ Arquivo Editar Inserir Ferramentas Projeto Ajuda
0 = | a s | U n B s Gréafico de Gantt B O& ¢ | < 9 |semfitro >
....... Rede =
Nome Recursos Inicio Término

1 ETreinamento em gere EAP /14 08:00 20/05/14 13:00

2 ElGerenciamento do RES /14 08:00 10/04/14 10:40 §

3 Inicio do projeto Relatdrios 14 08:00 08/04/14 17:00 1
Diretor executive | ® Detalhes do Uso das Tarefas 14 pg.0p 08/04/14 17:00 |
Gerente de projeto Detalhes do Uso dos Recursos 14 pg:.0p 08/04/14 17:00 “

4 EAP Histograma 14 08:00 08/04/14 17:00 j
Diretor exscutive Gréficos 14 0g:00 08/04/14 17:00
Apoic acadsmico Uso das Tarefas 14 08:00 08/04/14 17:00 4
Gerente de projeto| Uso dos Recursos 14 pg:00 08/04/14 17:00 .

=) Definicdo de datae c &, + Zoom 14 08:00 09/04/14 17:00 ;
Diretor exscutive &, - Zoom 14 08:00 09/04/14 17:00
Gerente de projeto o T 14 0g:00 09/04/14 17:00 {
Apoic academico TV ES “rava U9l 4 08:00 09/04/14 17:00 4

6 Cronograma 24 horas 1 dia? 09/04/14 08:00 09/04/14 17:00 i
Gerente de projeto & hovas 1 dia 09/04/14 08:00 09/04/14 17:00
Direkor executive & horas 1 diz 09/04/1 4 08:00 09/04/14 17:00 4‘
Apoic academico &8 horas 1 dia 09/04/14 0800 09/04/14 17:00 .

7 Orgamento 32 horas 1,333 dias? 09/04/14 08:00 10/04/14 10:40 i
Apoic academico 10,667 horas 1,333 dias 09/04/14 08:00 10/04/14 10:40
Direkor executive 10,667 hovas 1,333 dias 09/04/14 08:00 10/04/14 10:40 q
Gevente de projeto 10,667 horas 1,333 dias|09/04/14 08:00 10/04/14 10:40 ;

8 ElPreparacao do treinam 8 horas 1 dia? 14/04/14 08:00 14704714 17:00 ‘

9 Reserva de sala 8 horas 1 dia? 14/04/14 08:00 14/04/14 17:00 |
Gevente de projeto & horas 1 diz 14/04/14 08:00 14/04/14 17:00 4

10 EMaterial didatico 48 horas 2 dias? 15/04/14 08:00 16/04/14 17:00 \

16 Contratacdo do coffe brea 8 horas 1 dia? 16/04/14 08:00 16/04/14 17:00 :

Fonte: Adaptado de OpenProject (2014).
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Reunido de revisdo sprint: na opgédo exibir e detalhes do uso dos
recursos, o usurario pode acompanhar tarefas em atraso, onde aparece em atraso

da alocacdo, um tipo de ajuda da metodologia agil Scrum implementada na

ferramenta OpenProject.

Figura 55 - Revisdes de atividades.

OPENEP RO Arauivo Edm Insorir  Ferramentas | Projsto | Sjuda
== & &3 = = SESHCS i anke B = x| € > [recursosde Trab
Nome Recursos alho Arraso da Aalocacao
= Eap
s Alunoc BBS
Aides Relatdrios O diss|
Coffe break Detalhes do Uso das Tarefas O diss|
e e s D Detalhes do Uso dos Recursos o o
AvaliascSo dos aluros, Histograma © dhzs|
AvalasSo rroiramert Sraficos o Ras)
Absrries do Sverto g;‘ Uso das Tarefas O eS|
= Uso dos Recursos
3 Apoio academico =, + Zoom
Qurestiornaric de aval =, - zoom O as|
Orgamanto | S 3 pora.sitaréta © dias
TSrrwino da preparac st | =, BB S IOV ES FIaS tarefas ndo concluidas C dias]|
Eas F lhoras Plarc ou em atraso C Fas|
Ervceverarmmerito do sverito 2,6 hrovas Plarc O eS|
Defiric 8o de dats = cors & hovras Plarc \\gl o as|
Crorograma & horas Planc C s
= 54,267 hor...
<+ Diretor executivo 59,267 horas
tarefas com tempo de =
Ervcevramento do sverito 2,6 hovras Plamc conclus3o O dias|
Relatoric Firal do projsto & horas Plarc © s
DefinicSo de dats = cons. & hovas Plarc ||/ © dias|
EAs I hovas Plarnc S— O dias|
Orcamrerto 10667 horas Plarc o eS|
Cromograma & horas Planc C s
Irvicic do projeto & horas Planc © dhizs|

Fonte: Adaptado de OpenProject (2014).

Retrospectiva sprint: esse recurso da ferramenta se faz selecionando a

opcéao tarefas atrasadas como mostra na seta de configuracdo, bem como abaixo

nas tarefas e atividades que estiver em atraso aparece os dias.

Figura 56 - Histdrico das atividades.

==* Treinamento em gerenciamento de projetos - C:\Documents and SettingsWsuarioWeus documentos\Pen Driver AVTreind
OPENPRQ) Arquivo Edta Exibir Inserk Ferramentas Projeto  Apxda

0 a E_‘]:a Bx D oMD C\@ v S & ':'E“Q | T P |CECTIC UM v | Completofinc
Nome Trabalho Duracso Inicio Término Atraso da ...
== Bincomplete 184 horas 30,5 dias 06/04/14 08:00 20/085/14 1300 0 dias
'5.' 3 Inicio do projeto 16 horas 1 dia? 08/04/14 08:00 08/04/14 17:00 0 dias

4 EAP 24 horas 1 dia? 08/04/14 08:00 08/04/14 17:00 0 dias
a s Definic3o da data e cor 24 horas 1 dia? 09/04/14 08:00 09/04/14 17:00 0das
@ 6 Cronograma 24 horas 1 dia? 09/04/14 08:00 09/04/14 17:00 0 dias
=) 7 Orgamento 32horas 1,333 dias? 09/04/14 08:00 10/04/14 10:40 0dias
code | 9 Reserva de sala 8 horas 1 dia? 14/04/14 08:00 14/04/14 17:00 0 dias
16 Contratac3o do coffe bre 8 horas 1 dia? 16§04/14 08:00 16/04/14 17:00 0 dias
17 Quastionirio da avalacs 8 hovas 0,5 das? 17J04/14 08:00 17/04/14 13:00 Odias
18 Térming da prepars; 3o Bhoras 0,333 das? 18/04/14 08:00 18014 10:4Retrospectiva 4
26 Avalas 5o dos shunos(p 8 horas 0,5 das? 28/04/14 08:00 28/04/14 13:§pri nt 0 diss

27 Abertura do evento cor 8 horas 1 dia? 19/05/14 13:00 200514 13: 0 dias
| 28 Relatdrio final do projel 8 horas 1 dia? 28§04/14 13:00 29/04/14 13:00 0 das
29 Término do projeto 8 horas 1 dia? 28/04/14 08:00 28/04/14 17:00 Odias

Fonte: Adaptado de OpenProject (2014).
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6.5 FERRAMENTA DE GERENCIAMENTO DE PROJETOS GANTTPROJECT

Sistema de gerenciamento de projetos open source, ou seja, de codigo
aberto e também com seu uso sem licenga adicional. Construido em linguagem Java
e roda em Varios sistemas operacionais entre eles: Windows, Mac Os, Linux e entre

outros. Com isso seu projeto pode ser desenvolvido e instalado de forma confiavel.

6.5.1 Verificacdo da metodologia Scrum no gerenciador GanttProject

Produto backlog: a lista de tarefas funciona de forma que seu projeto fique
organizado, ou seja, nessa lista ao ir inserindo os itens de tarefas, o usuario também
configura datas iniciais e finais de cada etapa da tarefa, bem como sendo possivel

alterar a medida da necessidade de andamento do desenvolvimento do projeto.

Fiaura 57 - Tarefas do GanttProiect.

Projeto Editar Exibir Tarefa Pessoa Ajuda

= O B

|t Gantt | {§ Diagrama de pessoas |

~ ) w— ~——
- =~ — -:r- q X ,
Saliirs 2 C >—<

Nome

Data inicial Data final

# @ Treinamento em gerenciamento de projetos 08/04/14 18/04/14
[ © Preparacdo do treinamento 07104114 07104114
B o Material didatico product backlog 07104114 14104114
@ Término da preparacao 07/04/14 11/04/14
# @ Fechamento do projeto 07/04114 10/04/14

Fonte: Adaptado de GanttProject (2014).

Spring backlog: a estrutura de springs de cada product backlog oferece
configuracdo personalizada, ou seja, com botdo direito como mostra a figura 58,
possibilita fazer ajustes de tarefas e na opcdo propriedades da tarefa e ligar uma
atividade a outra.



Figura 58 - Lista de atividades do gerenciador GanttProject.
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|& Gantt | {§% Diagrama de pessoas |
P o 4
. — e —— >
GAHE;:/'“_’ ;..
Nome Data inicial Data final

= @ Treinamento em gerenciamento de projetos 08/04/14 18/04/14
@ Gerenciamento do projeto 08/04/14 08/04/14
@ |nicio do projeto 09/04/14 11/04/14
© EAP 14/04/114 15/04/14
@ Definicdo de data e consultor 16/04/14 16/04/14
“ Cronograma (O Nova tarefa CtlT 17/04114
@ Orcamento y 18/04/14

e Prepafagéo do treinamento @ Propriedades da tarefa AitEnier 07/04/14

= e Material didatico <~ Recuar 14/04/14
@ Apostilas Indentar 07/04/14
e Slides <7 Acima Al Acinn 07/04/14
@ Exercicios pratico I Abaixo Al A 08/04/14
@ Prova 09/04/14
@ Reproducdo e montage, e 10/04/14
© Contratacio do coffe br Desvincular 11/04/14
© Questiondrio de avaliag| % Cortar Ctrl-X 14/04/14

= e Término da preparacao 2! Copiar culc 11/04/14
@ Treinamento = cotar — 07/04/14
@ Abertura do evento com ~ 07/04/14
S Ainas 3¢ Excluir tarefa Deletar SarGaia
e Coffe hreak na/nara na/naa

Fonte: Adaptado de GanttProject (2014).

Burndown: representa o gréfico de gantt na ferramenta GanttProject, onde
possibilita observar o projeto a nivel semanal, onde as tarefas sao divididas em cada
etapa do product backlog, e uma vinculada (ligada) com a outra, como mostra a

figura 59.

Figura 59 - Gréfico de gantt semanal do projeto.
Projeto Editar

wE O

- Gantt | {§} Diagrama de pessoas |

4
>

Exibir Tarefa Pessoa Ajuda

—

Ampliar | Reduzir Hoje ~ | Anterior | Proximo Mostrar caminho critico | Linhas de base...
] 4 | Semana 15

z T T T T T T T T
1567 E= =] 10 11 14 15 16 17 18

| Semana 16

= » )
e S—

[— ]

> -
>

»” <

| —
Fonte: Adaptado de GanttProject (2014).
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Product Owner: no cadastro de recursos humanos, onde sdo os membros
da equipe, o dono do projeto aparece na funcdo de gerente de projeto, existe uma
pré-definicdo das funcbes de cada membro da equipe. Essa estrutura esta na aba

de diagrama de pessoas, a ferramenta gerencia seus recursos em abas.

Figura 60 - Aba de identificacdo Product Owner.

Projeto Editar Exibir Tarefa Pessoa Ajuda

- 2R OXEFER o

i Gantt | (§} Diagrama de pessoas |

&
? R _ g -4
ANTT - o
project i

Nome Funcao

o= o Anderson Torquato Cardoso erente de Projeto

o- o Adilson Torquato Desenvolvedor

o= @ Ademir Cardoso Analista

o~ o Adenilson Cardoso Productowner Testador

o © Dejair Cardoso Web Designer

Fonte: Adaptado de GanttProject (2014).

Equipe: os membros da equipe séo adicionados ao projeto, cada um com
sua devida funcéo e vinculado em uma tarefa e atividades, esse cadastro distribui o
desenvolvimento de todo o projeto de forma hierarquia.

Figura 61 - Membros da equipe e atividades.
s T |

Projeto Editar Exibir Tarefa Pessoa Ajuda

b= == 3¢ S X H =
- Gantt | {§? Diagrama de pessoas |
& R — R
e
Nome Func3o
¥ < Anderson Torquatc Cardoso |Gerente de Projeto

Treinamento em gerenciame._.
Gerenciamento do projeto
Inicio do projeto

0000000

EAP
Definicio de data e consultor
Cronograma
Orcamento
lo- @ Adilson Torquato Desenvolvedor
- © Ademir Cardoso Analista
- @ Adenilson Cardoso Testador
jo—- © Dejair Cardoso Web Designer

Fonte: Adaptado de GanttProject (2014).
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Scrum Master: na aba de diagrama de pessoas e na estrutura hierarquia
de cada membro, se atribui a funcéo do lider do projeto, ou seja, com Scrum Master

na ferramenta GanttProject configura-se gerente de projeto.

Figura 62 - Scrum Master do GanttProject.

"
L

Projeto Editar Exibir Tarefa Pessoa Ajuda
o 2x% OXFE o
% Gantt | {§! Diagrama de pessoas |
&
AMTT: , i, e
project z -
Nome
o= © Anderson Torquato Cardosq Gerente de Projeto
o- @ Adilson Torquato Desenvolvedor
o- @ Ademir Cardoso Analista
o- @ Adenilson Cardoso Scrum Master Testador
o- o Dejair Cardoso Web Designer

Fonte: Adaptado de GanttProject (2014).

Reunido de planejamento sprint: planejar os sprint comeca pela data
inicial e final conforme se vé na figura 63, e em cada tarefa vincula-se uma atividade,
onde essa organizagdo pode-se identificar o tempo e a comunicacdo da equipe, e

serve de preparagdo para os sprint backlog.

Figura 63 - Planejamento das atividades.

Projeto Editar Exibir Tarefa Pessoa Ajuda
(O} B e
1= Gantt l {§? Diagrama de pessoas [ Grafico PERT ]
. e ~———
GANTT ; e <
projec o -,
Nome Data inicial Data final
|~ ¢ @ Treinamento em gerenciamento de projetos 08/04/14 18/04/14
@ Gerenciamento do projeto 08/04/14 08/04/14
@ Inicio do projeto 09/04/14 11/04/14
© EAP 14/04/14 15/04/14
@ Definicdo de data e consultor 16/04/14 16/04/14
@ Cronograma 17/04/14 17/04/14
@ Orcamento 18/04/14 18/04/14
©- @ Preparacao do treinamento 07/04/14 07/04/14
9 © Material didatico 07/04/14 . 14/04/14 lanejamento
© Apostilas 07/04/14 planejamento  o7/04/14 gprintj
© Slides 07/04/14 sprint 07/04/14
© Exercicios pratico 08/04/14 08/04/14
9 @ Prova 09/04/14 09/04/14
T © Reproducio e montagem do material 10/04/14 10/04/14
@ Contratacdo do coffe break 11/04/14 11/04/14
@ Questiondrio de avaliacdo 14/04/14 14/04/14

Fonte: Adaptado de GanttProject (2014).
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Reunido de revisdo sprint: na de propriedades de gerenciamento do

projeto, o usuario pode rever os sprints passados, como apresenta na figura 64,

preenche os campos e na aba anteriores visualiza-se o que for da necessidade.

Figura 64 - Revisar atividades no GanttProject.

=# Geral | » Anteriores | {§} Pessoa | Colunas per i |
Nome |Gerenciamento do projeto | -Editar notas
Ponto de encontro =d

Opgbes de agendamento nesta janela v

nta e | =]
Data final [ de Abril ge 2014 [ 2]
Duragéo [1 |
Restrigdo adicional | l - | ‘ | \
Prioridade [normat [~]
Adiantamento [ o
Exibir na linhadotempo [ |

Forma I I - ]
Cores [ ] Cor padrao

Link para a web [ | @

[ ok

|| cancetar

Fonte: Adaptado de GanttProject (2014).

Retrospectiva sprint: com a opc¢éo de diagrama de pessoas, visualizarem

as tarefas passadas por datas e membros da equipe, o que foi concluido e as

proximas tarefas a ser feitas, o que estiver em vermelho corresponde a sobre carga

da pessoa e entre outras caracteristicas.

Figura 65 - Historico de atividades GanttProject.

Projeto  Editar Exibir Tarefa Pessoa Ajuda
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» w—- —
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roject
s v — R 567 Ia 9 'an '11 14 15 I1G 17 18 2 2 Izn
Nome | Fungio
= @ Anderson Torquato Cardoso Gerente de Projeto | Boow goow ] poow  ooow  ooow  zoow |
o- o Adilson Torquato Desenvolvedor | — - ) | 1%
o~ o Ademir Cardoso Analista " o BOOW  soo%  poow  geow  poow ) poow ]
—
g ey e
o= @ Dejair Cardoso Web Designer futuras |

Fonte: Adaptado de GanttProject (2014).
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7 RESULTADOS OBTIDOS DAS FERRAMENTAS DE GERENCIAMENTO DE
PROJETOS COM METODO AGIL SCRUM: ARTIA, REDMINE, TRELLO,
OPENPROJECT, GANTTPROJECT

ApoOs as ferramentas serem analisadas pela metodologia agil SCRUM,
esse capitulo descreve os resultados obtidos pela utilizagcéo, teste e andlise feita nas
ferramentas. Cada tOpico corresponde a uma pesquisa realizada no mercado de
software Brasileiro onde tratam o uso dos métodos ageis no Brasil, esses requisitos
foram analisados nas ferramentas: Artia, Redmine, Trello, OpenProject e
GanttProject. A pesquisa foi pelos 10 anos de desenvolvimento de projetos de
software com métodos ageis pelo mundo e no Brasil também, ou seja, um grupo de
pesquisadores da Universidade de Sédo Paulo fez uma pesquisa para levantar o
comportamento atual de ado¢cdo e adaptacdo da metodologia agil nas empresas

brasileiras.

7.1 PRODUCT BACKLOG

Nesse requisito cada ferramenta de gerenciamento de projetos
desenvolve sua interface para cadastrar as funcionalidades de um projeto a ser
produzido. Com as particularidades de ambas, o Artia cria uma forma de
comunidades e organizam as atividades vinculadas as tarefas, no Redmine precisa
selecionar e atribuir em cada tarefa, o Trello funciona diferenciado das duas
mencionadas acima, ao inserir tarefas mostra um aspecto em status, onde indica o
total das atividades, ja na gerencia do OpenProject e GanttProject possibilita marcar
as datas iniciais e finais das tarefas e atividades, que nas outras citadas isso néo

ocorre.

7.2 SPRING BACKLOG

Ao inserir as atividades o Artia mostra ao lado uma descri¢do do que fazer
e opcoes de edicao, exclusédo e datas de prazo. Ja no Redmine exibe a situacdo de
andamento, prioridades e qual membro estdo atribuidos a atividade. Com o Trello
esse Spring vocé marca o que ja foi concluido no projeto em forma de porcentagem,

com o OpenProject estas opcdes também sdo possiveis de fazer porém, o ambiente
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limita algumas propriedades entre elas situagao e prioridades de andamento como
na Redmine. E na ferramenta GanttProject ndo possui status de acompanhamento
como no Trello, mais possibilita personalizar de maneira direta os membros da

equipe nesse Spring.

7.3 BURNDOWN (GRAFICO)

Esse grafico no Artia aparece ao selecionar as atividades, o que no
Redmine isso ndo ocorre, ou seja, s6 mostra um grafico geral de todo o projeto. No
gerenciador Trello para gerar um Burndown, o usuario deve instalar e adicionar as
extensdes do navegador, um plugin do tipo Scrum para Trello, onde permite
configurar por data de inicio e fim o status do projeto. Com o OpenProject em
ambiente desktop esse grafico pode ser gerado por meio de filtragem de recursos e
nao por datas, e atividades como no Artia e Trello, essas filtros podem ser
mostrados por tarefas, grupos e ordenacao de nomes. Na estrutura do GanttProject
esse Burndown gera por atividades semanais, ou seja, exibe de forma limitada pelas

tarefas divididas no product backlog e vinculadas umas nas outras.

7.4 PRODUCT OWNER

Nesse item na metodologia agil Scrum esta na ferramenta Artia na forma
de gerenciar pessoas, pois no projeto indica ser um lider que também pode convidar
usuarios. No Redmine pode-se apenas visualizar isso em visdo geral que por sua
vez configura-se apenas uma vez, ou seja, editar e fazer alteracdes estédo limitados.
Com o Trello essa opg¢éo possibilita editar, adicionar foto e anexar um link de uma
pagina pessoal desse product Owner, onde esse endereco de site pode ser o da
empresa que esta solicitando o servico de producao do software. Essa configuracéao
no OpenProject estd em recursos humanos, onde aparece de gerente do projeto,
nao tem a liberdade de fazer configuragbes personalizadas como no Artia e Trello.
Ja o GanttProject funciona semelhante ao OpenProject, onde também esta em
recursos humanos e cadastra-se como gerente de projeto, uma estrutura limitada

para um Product Owner, sendo ele o proprietario do projeto.
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7.5 EQUIPE

Com o Artia uma equipe consiste em comunidades ou pessoas
associadas, que para cada tarefa do projeto possibilita atribuir uma comunidade e
pessoas, com isso o desenvolvimento torna-se flexivel no sentido de pessoas
participantes ou convidada. No Redmine funciona na opgdo membros, esta limitado
em editar, excluir e dividir papéis, apesar de ser aberto a web ndo permite
compartilhar em grupos de convidados ou associar pessoas para participar do
projeto. Ja no Trello a equipe esta semelhante ao artia, onde o projeto consiste de
forma publica para depois e fazer as associacbes de pessoas e estabelecer as
permissdes de acesso ao projeto. O OpenProject limita-se a opcdo de recursos
humanos, sé pode fazer atribuicbes de pessoas as tarefas aqueles ja cadastrados
no projeto, pois ndo permite convidar outros grupos e associar as tarefas com nas
ferramentas mencionas como Artia e Trello. Com o GanttProject a equipe estd em
uma aba de diagrama de pessoas e conforme descrito no OpenProject, depois de
adicionar os membros de desenvolvimento, nao propicia fazer outro

compartilhamento de equipe, como no Trello e Artia, limitando o acesso.

7.6 SCRUM MASTER

Esse requisito da metodologia Scrum no gerenciador Artia nao foi
implementado de maneira exclusiva, pois esta nha mesma opcao dos membros da
equipe que se cadastra como lider e Product Owner do projeto, ou seja, pelo método
Scrum nédo estabelece lider mais pela ferramenta esta Artia como lider. O Redmine
também esta implementado como o Artia, pois ndo possui uma opgado exclusiva de
manager, ou seja, configura-se em membros da equipe. No gerenciador Trello
consiste no administrador do projeto, no menu members possibilita fazer a
permissdo (admim), mais ndo tem também um tipo de implementacéo para o método
Scrum Master. O OpenProject o Scrum Master encontra-se em uma tela de recursos
humanos onde representa o gerente, permite vincular a um projeto, mais também so
se limita a isso. Ja no GanttProject ocorre da mesma forma como as demais
ferramentas mencionadas anteriormente, ou seja, gerente de projeto, apesar de ser

usada em ambiente desktop, limita-se a recursos de uma ferramenta de
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gerenciamento de projetos genérica, onde pode ser implementada diversas
metodologias ageis, e ndo apenas o método Scrum.

7.7 REUNIOES DE PLANEJAMENTO SPRINT

Planejar atividades no Artia consiste em uma agenda de calendario
semanal, onde cada membro da equipe aparece atribuido a uma atividade do
projeto, esse requisito apesar de ser um dos itens do Scrum também funciona em
outras metodologias ageis. O Redmine apresenta em calendario semanal néo difere
muito do Artia, apenas mostra uma interface visual maior, com setas coloridas
indicando o comeco e fim das atividades. Com o Trello esse planejamento ndo esta
implementado de forma especifica como nas outras ferramentas mencionadas como
Artia e Redmine, o gestor configura apenas a data de comeco da atividade, ou seja,
dentro de cada Product Backlog que séo as tarefas mostra um calendario mensal, e
atribui sé uma data, a do inicio e ndo do fim, isso tem que ser feito de forma manual
para cada tarefa, onde o comeco de uma € o final de outra. Com o OpenProject
funciona com no Artia e Redmine mais ndo com no Trello, esse planejamento pode
ser filtrado por grupos, tarefas e ordenacdo, apesar de cada gerenciador possuir
uma estrutura de projeto, cabe ao gestor de desenvolvimento optar pelo ambiente
das equipes e tarefas a ser implementadas nesse plano de trabalho. E no
GanttProject planeja-se de maneira similar ao Artia, Redmine e OpenProject,
entretanto ao planejar as tarefas exibe apenas uma comunicacdo com as demais
pessoas da equipe e atividades a ser realiza, limita se por estar em modo desktop e

nao em web.

7.8 REVISOES SPRINT

Revisar atividades com o Artia esta por status, que sdo pendéncias da
situacdo da atividade, em dias de atraso ou responsaveis atribuidos a tarefas e
atividades do projeto, exibe em formato de grafico de pizza. No Redmine funciona
como bugs das tarefas, onde esse recurso pode ser compartilhado na ferramenta
através de comunidades, mais para isso 0 projeto deve estar de maneira publica
uma opcdo de resolver e revisar tarefas e atividades passadas. No Trello esta

implementado como calendario semanal de acordo com o més planejado das
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atividades, essa revisdo apesar de estar na web o gestor ndo pode compartilhar com
outros grupos, limitando o uso de pessoas ao desenvolvimento do projeto. Nas
ferramentas mencionadas acima tipo Artia, Redmine e Trello ndo possibilita fazer
filtragem de recursos passados, ou seja, ho OpenProject a opcdes de selecionar
atraso de alocagbes anteriores e tarefas em atraso, fazendo com que esse detalhe
de uso dos recursos ajude o gestor administrar o projeto e atividades realizadas da
equipe. A estrutura de revisar Sprints no GanttProject ndo possui grafico ou qualquer
outro tipo de status, para isso tem que preencher um formulario em propriedades de
gerenciamento do projeto, selecionar campos dos itens desejados e na aba

anteriores gera a revisao.

7.9 RETROSPECTIVA SPRINT

No Artia 0 modo de exibir um breve retrospecto do que ocorreu em cada
tarefa, estabelece com que o gestor do projeto selecione a tarefa desejada, onde
mostra as datas estimadas e reais das atividades concluidas. Com Redmine
acontece de forma que as tarefas passadas fiquem em um link de bugs da visédo
geral do projeto, limitando fazer quais aspectos o gestor desejar para consultar
Sprints passados. J& no Trello ndo possibilita fazer uma compreenséo detalhada de
retrospectiva Sprint, na mesma estrutura de planejamento desses Sprints exibe as
atividades ocorridas, reduzindo um detalhamento do trabalho realizado. No
OpenProject ocorre de maneira diferente do Artia, Redmine e Trello, pois na opg¢éao
recursos o gestor seleciona a tarefa e atividades desejada através de filtros como:
completo/incompleto, havendo alternativas de consultas por Sprints pretendido. Com
GanttProject funciona de forma distinta de Artia, Redmine, Trello e OpenProject, ou
seja, na aba diagrama de pessoas e no grafico a direita na opcdo anterior exibe
Sprints passados, ou seja, aparece de maneira limitada mas possibilita fazer um
retrospecto de cada membro da equipe na tarefa e atividade desenvolvida.

A tabela 3 analisa a metodologia SCRUM com os itens citados descritos

acima.
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Tabela 3 - Verificar adequacdo de metodologias nas ferramentas

Verificar metodologias nas ferramentas
Requisitos de Ferramentas Artia | Redmine | Trello | OpenProject | GanttProject
comparacao / requisitos
Product Owner A A A A A
Principais Development A A A A A
Papéis Team
Scrum Master A A A A A
Product Backlog A A A A A
Sprint Backlog A A A A A
Artefatos Burndown Chart A A A A A
Sprint Planning A A A A A
Meeting
Reunides Sprint Review A A A A A
Sprint A
Retrospective

Legenda.: A - Atende | NA — N&o Atende | AP — Atende Parcialmente

Os itens descritos a seguir sdo relacionados a uma pesquisa realizada na
universidade de Sao Paulo no Brasil, sobre os métodos ageis nas empresas

Brasileiras.

7.10 MELHORAR A VISIBILIDADES DO PROJETO

Com o gerenciamento do Artia a visualizacado do projeto e recursos para
organizar tarefas, faz com que favoreca a comunicacéo da equipe. No Redmine isso
acontece de maneira compartilhada em pastas descrevendo o que fazer e atribuindo
aos membros da equipe. O Trello gerencia diferenciado do Artia e Redmine, ou seja,
sua interface possui recursos flexiveis de arrastar tarefas cadastradas e visualizar
em porcentagem de atividades concluidas. Na gestdo do OpenProject funciona
limitado a aparéncia flexivel, onde ndo possibilita acompanhar o projeto na web e
acessar o andamento da equipe. E com o GanttProject atende mais com limitacdes

para web, por atuar em modo desktop estd como o OpenProject.

7.11 Melhorar a Manutenibilidade/ extensibilidade de software

Fazer manutencdo no artia melhora a metodologia do projeto, entre elas:
0 crescimento das tarefas implementadas. O Redmine nao oferece isso de maneira
organizada, pois ao compartilhar as tarefas acaba com possiveis ajustes e

alteracdes recentes. Expandir e fazer manutencdo no Trello ocorre de forma a
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atender alteracdes por via web, onde 0 acesso permite acelerar a comunicagao da
equipe. Com o OpenProject apesar de ser limitado a web, oferece um suporte com
gue a equipe evolua o projeto sem muitos contratempos. E no GanttProject essa
manutencdo acontece como Artia, Trello e OpenProject, apesar de também ser
desktop como OpenProject esse gerenciador possui recursos suficientes a atender a
evolucéo do desenvolvimento do projeto.

7.12 Melhorar o alinhamento entre Tl e negoécio

Alinhar negdcios no Artia com tecnologia da T.l ajuda a equipe e gestores
a tracar decisdes relevantes no projeto. Isso com o Redmine também acontece para
atribuir recursos decisivos em softwares em desenvolvimentos entre eles:
compartilhar tarefas e equipes via internet. O Trello também possibilita gerar
relatorios automatizados e envia-los por e-mail. Ja no OpenProject funciona a
atender projetos independente de organizacédo e servi¢cos. E com GanttProject ocorre
o funcionamento como no OpenProject e também possibilita implementacbes em

sistemas operacionais entre eles: Windows, Linux e Mac OS.

7.13 Simplificar a qualidade de software

Apresentar um resultado de melhor performance nos gerenciadores de
projetos, para entdo desenvolver software de qualidade, ou seja, no artia possui uma
estrutura para fragmentar e compartilhar com eficiéncia recursos ageis. Com o
Redmine essa performance também ocorre trazendo flexibilidade no gerenciamento
e no software a ser produzido. No Trello a qualidade atua como no Redmine, flexivel
a gerenciar tarefas e atividades como arrastar e soltar, simplificando abrir outras
telas de redirecionamento do andamento do software em desenvolvimento. O
OpenProject possui particularidade diferentes do Artia, Redmine e Trello, mais
atende com propriedades desktop, ou seja, recursos limitados na pratica de
gerenciar e desenvolver software. E no GanttProject funciona como no OpenProject,
atendendo com recursos e caracteristicas limitadas, mais trazendo resultados

positivos no softwares desenvolvidos.
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7.14 Melhorar a capacidade de gerenciar mudancas e prioridades

No Artia essas mudancas estdo na hierarquia de cada Product Backlog,
onde possui prioridades a atender o andamento do projeto. Com Redmine funciona
de maneira diferenciada do Artia, as modificagbes e as prioridades sao
compartilhadas com grupos de equipes, fazendo com isso melhores resultados e
agilizando o desenvolvimento do software. O Trello também atua de forma
semelhante ao Redmine mais diferente do Artia, pois as altera¢des prioritarias sao
compartilhadas e a equipe trabalha via web, com mensagens de e-mail e conversa
por meio de chat do gerenciador. No OpenProject atende com caracteristicas
préprias, onde os recursos sao desenvolvidos para desenvolver software local e as
modificacdes séo realizadas na opcao recursos humanos e na propriedade de
gerenciamento do projeto. E no gerenciador GanttProject atua também como o
OpenProject, onde as alteracdes sao realizadas no cadastro as equipes e na

hierarquia dos Sprints Backlogs, mas atende de forma eficiente.

7.15 O método agil qgue o mercado segue

Esse requisito da pesquisa que foi realizada pelo departamento de
Ciéncia da computacao IME-USP 2012, onde estabelece o método Scrum sendo

usado com frequéncia pelo mercado de desenvolvimento de software.

7.15.1 Scrum

A analise comparativa realizada nesse trabalho de conclusdo de curso
(TCC) utilizada foi a metodologia Scrum, onde todas as ferramentas de
gerenciamento de projeto sendo elas: Artia, Redmine, Trello, OpenProject e
GanttProject, atendendo de forma para trazer um desempenho satisfatorio em
gerenciar e controlar o andamento de projetos e equipes, mais mesmo oferecendo
€SSes recursos ageis, cada uma trabalha com suas particularidades, algumas sendo
mais abertas funcionando na web e outras limitadas a gerenciar projetos de forma

desktop.
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7.16 Planejamento antecipado

O Artia atende esse requisito com suporte a recursos suficientes no
cadastro dos Product Backlog e Sprint Backlog. No Redmine n&do possui esse
recurso de forma definida, ou seja, falta antecipar algumas tarefas, onde essas sao
gerenciadas apenas na pratica de desenvolvimento, pois sdo compartilhados. Com a
utilizacdo do Trello essa antecipacdo de planejar tarefas e atividades atende de
forma eficiente, podendo alterar permissdes desejadas conforme a metodologia
aplicada. Ja no OpenProject atende com as ferramentas mencionadas acima como o
Artia e Trello, apenas limitando recursos por ser usada em modo desktop. E na
gerencia do GanttProject funciona com uma estrutura apesar de néo estar na web, 0
gerenciamento de equipe possui propriedades de personalizar perfil e help de ajuda
conforme for desejado.

7.17 Controle gerencial

As ferramentas como Artia, Redmine, Trello, OpenProject atende de
forma satisfatéria, onde cada uma fornece recursos de controle particular como
agendamentos personalizados e relatérios via mensagens de email, ja no
GanttProject atende parcial esse requisito, atua limitado pela estrutura do
desenvolvimento da ferramenta, pois ndo atende de forma externa via navegadores,

com iSsS0o 0S gestores N80 possui acesso em ambientes remotos.

7.18 Previsibilidade

No Redmine, Artia e Trello essa falta de prevencéo ndo ocorre, pois cada
gerenciador trabalha com agendas e calendarios e datas previstas, com isso
organizar o projeto de forma preventiva em prazos, faz com que possibilita um
auxilio para os membros da equipe em desenvolvimento e Product Owner que
utilizaram o projeto logo apds seu encerramento. Mais nas ferramentas OpenProject
e GanttProject esse requisito esta de forma a atender parcialmente, possui alguns
filtros de recursos que em algumas vezes ajudam para prever tarefas e atividades
completas e incompletas, grupos e entre outros, mais para fins de previsibilidades

especificos ndo esta implementado de forma definida.
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7.19 Documentacao

Documentar o que esta realizado e o que realizar no Artia, Redmine e
OpenProject atende com uma estrutura organizada e especifica, ou seja, cada uma
oferece relatérios em formatos para documentar em .pdf, .xml, .xIs, com isso
possibilita transportar esses arquivos para lugares distintos. E nas ferramentas Trello
e GanttProject esse auxilio ndo possui atendimento, impedindo fornecer por exemplo

um resumo de parte do projeto em forma de arquivos desse tipo.

7.20 Gerenciamento de equipe distribuida

Gerenciar equipes compartilhadas e com uma metodologia &gil para
definir o andamento e controle do projeto no Artia, Redmine e Trello possibilita uma
produtividade mais avancada em relacdo ao OpenProject e GanttProject, pois com o
mercado de software a cada ano atendendo uma demanda de 31,33%, esse
requisito ndo pode deixar a desejar, por iSSo esse recurso em uma ferramenta de
gerenciamento de software obriga a escolha ser pesquisada e estudada,

especificando o projeto em desenvolvimento e a equipe.

7.21 Simplificag&o do processo de desenvolvimento

Esse processo no mercado de desenvolvimento melhorou em 37%, e na
ferramenta Artia, Redmine, Trello, OpenProject e GanttProject, atende de maneira
satisfatoria para desenvolver com produtividade e organizada sem contratempos,
pois a estrutura implementada nos gerenciadores trabalha para reduzir prazos,
custos e fornece as necessidades dos Product Owner.

A tabela a seguir faz uma comparacdo dos itens da pesquisa realizada
pela Universidade de Sao Paulo, pois com esses requisitos foi analisado nessas

ferramentas de gerenciamento de projetos.
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Tabela 4 - Estudo comparativo das ferramentas de gerenciamento de projetos

Estudo comparativo das ferramentas de gerenciamento de projetos
Requisitos de Ferramentas Artia | Redmine | Trello | OpenProject | GanttProject
comparacao / requisitos
Melhorar a A A A AP AP
visibilidades do
projeto
Melhorar a A AP A A A
Manutenibilidade/
Razéo mais extensibilidade de
importante software
para a adogéo | Melhorar o A A A A A
de métodos alinhamento entre
ageis na Tl e negécio
equipe/ Simplificar a AP AP A AP AP
organizagao qualidade de
software
Melhorar a A AP A A A
capacidade de
gerenciar
mudancas de
prioridades
O método agil A A A A A
que o mercado | Scrum
segue
Planejamento A AP A A A
antecipado
Maiores Controle gerencial A A A A AP
preocupacdes Previsibilidade A A A NA NA
da organizagd@o | Documentagdo A A AP A AP
na adoc¢ao
Principais Gerenciamento de A A A NA NA
beneficios equipe distribuida
obtidos com a | Simplificacdo do A A A A A
adocéo de processo de
métodos 4geis | desenvolvimento

Legenda.: A — Atende | NA — N&o Atende | AP — Atende Parcialmente

O que mais atendeu os requisitos foi o gerenciador Artia onze dos doze
itens, com seu uso na web a agilidade prevaleceu. As ferramentas que atendeu
parcialmente ficaram empatadas em duas, sendo o Artia e Redmine com um dos
doze itens e a que nao atendeu foi duas ferramentas, pois obtiveram empate
também, sendo dois dos doze itens que foram o OpenProject e GanttProject, apesar
dos resultados apresentarem pontos negativos em gerenciadores desktops como:
OpenProject e GanttProject, essas gerenciadores possui uma estrutura satisfatoria
na metodologia agil SCRUM, mas com caracteristicas de seu uso ser restrito na web
e Nao possuir uma gestao preventiva, ou seja, antecipar alguns planejamentos. E
com relacdo as ferramentas de atendimento parcial também apresentaram de

maneira razoavel, pelo seu ambiente de organizacdo e planejamento. E por fim o
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Artia, sua estrutura ndo deixa a desejar possuindo um ambiente de excelente uso e

acessivel.



83

8 CONCLUSAO

Ao analisar as cinco ferramentas de gerenciamento de projeto, para
metodologia agil, pode-se avaliar que o0 método Scrum aponta ser mais adequado ao
mercado de software e atende a demanda de negdcios automatizados. O método
SCRUM escolhido pelo mercado apés aplicado nas ferramentas atendeu de forma
satisfatoria nessa analise comparativa entre ferramentas livres para gerenciamento
de projetos de software desenvolvidos com metodologias ageis. Apesar das
particularidades de implementacdo de cada gerenciador. Considerando ao final um
resultado satisfatério para a escolha de uma organizacdo ou de um gerente de
projetos.

A pesquisa citada auxiliou na identificacdo das praticas ageis visto que
foram aplicadas na prética das empresas, logo as ferramentas analisadas atenderam
0s requisitos da metodologia &gil SCRUM, onde varios requisitos do método foram
atendidos satisfatoriamente pelas ferramentas de gerenciamento de projetos dentre
elas: Artia Redmine, Trello, OpenProject e GanttProject.

Logo apds essa analise das ferramentas sobre o método agil Scrum foi
também analisado a pesquisa de métodos ageis no Brasil, onde por sua vez teve
bons resultados nas ferramentas escolhidas, ou seja, a tabela de comparacdo
apresentou 0s seguintes resultados, o Artia atendeu 0s requisitos, onde apenas no
item simplificar a qualidade de software ficou como atende parcialmente, que
significa a gestdo em alguns itens do sistema Artia ser burocratico, possuir
dependéncias. No Redmine ocorre de forma como o Artia no quesito anterior e em
outra como manutencdo, mudancas em prioridades e planejamento antecipado,
onde o sistema atende parcialmente, sdo subordinados a outros. O Trello atende a
todos, s6 a documentacdo encontra-se fraca e atendendo parcialmente. J& no
OpenProject ocorre como no Artia no requisito qualidade de software e em visao de
projeto atendendo parcialmente, também em previsibilidade e equipes distribuidas
ocorre 0 ndo atendimento, fazendo um ponto negativo na falta desses itens. E por
ultimo GanttProject que apos analisado aparece como no OpenProject nos mesmos
itens, e no quesito documentacédo ndo atende, com a falta desse item tras um ponto
negativo a ferramenta. Mas a pesquisa também aponta outros numeros
interessantes como a regido do Brasil que aplica métodos ageis e pessoas que

utilizam.
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Um dos fatores predominantes na ado¢do dos métodos ageis na pesquisa
deste trabalho de conclusdo de curso (TCC) foi o fato de oferecer material de estudo
para profissionais da area de Gestéo de projetos.

Este trabalho de pesquisa contribuiu para obter um conhecimento em
ferramentas de gerenciamento de projetos com métodos &ageis, ou seja, fazer com
que o gerente de projetos autbnomo ou uma organizacdo desenvolvedora de
software, possam estudar e analisar esse material e atingir seus objetivos entre eles
0 nivel de suporte que cada gerenciador de projeto pode se adequar ao projeto a
realizar, ajustando conforme a necessidade do Product Owner.

Para trabalhos futuros podemos analisar:

a) Uma analise comparativa de outras metodologias ageis como: XP, Kanban e
outros;

b) Especificar uma ferramenta em gerenciamento de projeto com método agil XP
para uso web;

c) Estudo de aderéncia para comparacao de ferramentas pagas;

d) Testar essa pesquisa em uma organizacao de pequeno porte um estudo de caso;
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APENDICE A - ANALISE COMPARATIVA ENTRE FERRAMENTAS LIVRES PARA
GERENCIAMENTO DE PROJETOS DE SOFTWARE DESENVOLVIDOS COM
METODOLOGIAS AGEIS

Analise Comparativa Entre Ferramentas Livres para
Gerenciamento de Projetos de Software Desenvolvidos com

Metodologias Ageis

Anderson Torquato Cardoso', Ana Claudia Garcia Barbosa®

'Universidade do Extremo Sul Catarinense (UNESC)
Criciuima — Santa Catarina — SC — Brasil

? Departamento de Ciéncia da Computagio

Universidade do Extremo Sul Catarinense Criciima (UNESC) — Criciima, SC — Brasil

andgimmo@hotmail.com, agb@unesc.net

Abstract. This course conclusion work presents a comparative analysis for free project
management software tools. This study compares some of these tools and offers help in
choosing the most appropriate, in the decisions of developers who choose to agile
methodology. In the foreground were chosen free tools that have minimal items necessary for
the project, the second time the items used for this comparison tools have been studied stages
of the agile Scrum methodology, beyond these steps, the choice of items to be assessed were
based in an extensive survey conducted by the University of Sdo Paulo to raise the current
behavior of adoption and adaptation of agile methodology in Brazilian companies. This
analysis was conducted in five tools for agile project management.

Resumo. Este trabalho de conclusdo de curso apresenta uma andlise comparativa de
ferramentas livres para gerenciamento de projetos de software. Essa pesquisa compara
algumas dessas ferramentas e propoe auxiliar na escolha da mais adequada, nas decisoes
dos desenvolvedores que optam por metodologia agil. Em primeiro plano foram escolhidas
ferramentas livres que tivessem o minimo de itens necessarios aos projetos, no segundo
momento os itens usados para essa comparagdo de ferramentas foram etapas estudadas da
metodologia agil Scrum, além, desses passos, a escolha dos itens a serem analisados foram
baseados em uma vasta pesquisa realizada pela Universidade de Sao Paulo para levantar o
comportamento atual de ado¢do e adapta¢do da metodologia agil nas empresas brasileiras.
Essa andlise foi realizada em cinco ferramentas de gerenciamento de projetos ageis.
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1. Introducao

Com a demanda de software no mercado de desenvolvimento a busca por equipes que
aplicam metodologias ageis no gerenciamento de projetos se torna cada vez constante, visto
que essa pratica pode auxiliar com a agilidade a entrega de software (LIMA, 2009).

Com isso agilizar o desenvolvimento de software com praticas ageis e gerenciadores
de projetos, faz com que os projetos e as equipes fiquem de forma planejada e no cronograma
programado (EDUARDO, 2009).

Portanto, para realizar esse estudo apresenta ferramentas de gerenciamento de projetos
livres especificas para a pratica de aplicacao das metodologias ageis.

2. Engenharia de software

A engenharia de software aplica organizacdo e modelagem aos projetos, trazendo beneficios
aos desenvolvedores nas praticas aplicadas para o desenvolvimento de software entre elas:
comunicac¢do, planejamento, modelagem, construcdo e implatacio (PRESSMAN, 2006).

3. Gerenciamento de Projetos

A gestdo de projetos nos software desenvolvida ¢ a utilizacdo de metodologias e ferramentas
de gerenciamento, onde permite organizar e controlar as tarefas e atividades rastreando o
andamento do desenvolvimento do projeto (MOURA, 2007).

Para obter organizacdo sobre projetos necessita-se elaborar um plano de todo o
projeto, com objetivo de determinar as principais atividades necessarias do projeto. Onde ao
longo do desenvolvimento esse plano estabelace as datas de marcos do processo, bem como
comega e termino das atividades associadas aos responsaveis da equipe e atividades geradas
(PMBOK, 2010).

4. Metodologias Ageis

A metodologias ageis sdo conceitos de métodos aplicados aos projetos de software, onde vem
trazer agilidade nos desenvolvimento de solugdes projetos entre elas, possibilita fazer
modificacdes de requisitos (LIBARDI; BARBOSA, 2010).

Com esses conceitos sobre métodos ageis, se dd uma visdo geral sobre a modelagem
agil, onde sdo: simplicidade, mudangas, objetivos, trabalhos futuros, modificacdes no
desenvolvimento, modelagem, qualidade e feedback.

4.1. SCRUM

A Metodologia agil SCRUM funciona de forma iterativa e incremental, contribuindo no
desenvolvimento de projetos, e agregando os seguintes valores: satisfacdo, colaboragao,
motivacao e integragdo de clientes e equipe, onde com isso obtém-se resultados de sucesso em
projetos de software (SCHWABER, 2002).

Essas iteragcoes sao bem definidas que funciona de duas a quatro semanas que sdo os
Sprints (atividades), a proxima iteragdo sdo reunides rapidas dia-a-dia com as equipes
monitorando a evolugdo do projeto. Na sequencia sao gerados os graficos do projeto, bem
como a concepgao das tarefas e das atividades agregadas com a equipe de desenvolvimento, e
por fim sdo gerados os relatdrios que sdo os retrospectiva e planejamento das atividades ja
realizadas.
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4.1. XP

O método 4agil XP trabalha com equipes médias e pequenas, onde por sua vez irdo
desenvolver o projeto com requisitos de constantes mudangas. Com isso, sdo adotadas
também estratégias de constante acompanhamento e realiza-se ajustes pequenos ao
desenvolvimento de software.

Com isso o seu funcionamento se da pelas seguintes praticas: planejamento, metéafora,
fases pequenas, desing simples, time coeso, testes de aceitacdo, semana de quarenta horas,
reunides em pé, propriedade coletiva, programagdo em duplas, padrao no codigo, desenvolver
orientado a testes, refatoragdo e integragao continua (PENTEADO, 2010).

4.1. FDD

Essa metodologia consiste no desenvolvimento guiado por funcionalidades, onde serve de
base para gerenciar ¢ desenvolver projetos de software. Foi criada em 1997 em Singapura
para United Overseas Bank, em um grande projeto Java (HEPTAGON, 2013).

Esse método de desenvolver com funcionalidades tem por objetivo beneficiar
processos rigorosos, entre eles: modelar, prever plano de projeto, controlar o projeto, entre
outros. Com isso também possui propriedades dos métodos ageis dentre eles sdo: focar na
programacao, interagir com o cliente e entregar versoes do software com mais frequéncias.

Essas praticas para desenvolvimento compreendem apenas no software, ou seja, focar
na programacao e nas funcdes de negocio que o software deve realizar, pois 0 método FDD
nao se aplica a escolha de ferramentas e tecnologias (SILVA, 2009).

4.1. KANBAN

O método Kanban originou-se no Japao com objetivo de facilitar a linha de producdo em
série, criado pela Toyota para controlar e aumentar sua linha de produgdo automobilistica da
época. No Brasil foi adotada nos anos oitenta, essa pratica se aplica a fluxo de pegas e gestdo
de estoque, onde funciona na pratica de cartdes, modo visual de gestdo de software
(SILVEIRA, 2012).

O funcionamento da metodologia Kanban se caracteriza da seguinte forma, o cartdo
Kanban serve para a comunica¢do e o funcionamento do sistema, nele deve estar as
informagdes principais para a linha de producdo, se houver a necessidade de mais informagao
no cartdo Kanban, que seja na area especifica onde se pretende implementar a metodologia
Kanban (AGUIAR, 2007).

4.1. DSDM

A metodologia de desenvolvimento de sistemas dindmicos, do inglés Dynamic Systems
Development (DSDM) para desenvolvimento de software faz com que ocorra o envolvimento
continuo do usuario, com o objetivo de entregar sistemas no tempo e orcamentos previstos, ou
seja, enquanto se ajusta as alteracdes dos requisitos ao longo do processo de desenvolvimento
(TENORIO, 2008).

A metodologia procura resolver questdes de negocios em engenharia de software,
onde os principios citados servem para aproximar clientes, equipes de desenvolvimento,
gestores do projeto, e entre outros, a fim de cumprir prazos para entregas, custos
(BRODERICK, 2008).
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5. Ferramentas de Gerenciamento de Projetos livres com verificacdo da
metodologia agil Scrum nos gerenciadores Artia, Redmine, Trello, OpenProject e

GanttProject

Neste capitulo serdo descritas as ferramentas com suas caracteristicas importantes do ponto de
vista das metodologias ageis. Foi feito estudo em algumas ferramentas livres de licenca, a
escolha foi feita por serem as mais conhecidas do mercado de gerenciamento de software.

A escolha por descrever as ferramentas deu-se ao fato de melhor conhecé-las para
depois analisa-las em seus atributos. Nos itens a seguir uma descricdo dos processos da
metodologia agil Scrum com seus grupos praticos € seus principais papéis.

Product backlog: consiste em uma lista de tarefas a ser determinada pelo cliente, onde logo
apods se mantém como requisitos do projeto.

Sprint backlog: compreende em uma lista de atividades de cada tarefa descrita acima, onde
representa em tempo real o andamento do projeto.

Burndown: sdo os graficos das atividades desenvolvidos durante o dia.

Product Owner: representa o dono do projeto, ou seja, a voz do cliente, onde agrega valor ao
negocio durante o desenvolvimento.

Team: s3o as pessoas da equipe, onde fazem o trabalho real e entregam o produto final.

Scrum Master: garante o desenvolvimento do processo do método Scrum. Responsavel pela
aplicacdo das regras, proteger a equipe e manter o foco nas tarefas na pratica.

Sprint planning meeting: indica o trabalho a ser feito, prepara o tempo das atividades em
toda a equipe.

Sprint Review: rever o trabalho que foi concluido e o que nao foi concluido.

Sprint Retrospective: todos as pessoas da equipe refltem sobre a atividade passada, e fazem
melhorias continuas de processo.

6. Resultados Obtidos das Ferramentas de Gerenciamento de Projetos com
método agil Scrum: Artia, Redmine, Trello, OpenProject e GanttProject

Apos as ferramentas serem analisadas pela metodologia dgil SCRUM, esse capitulo descreve
os resultados obtidos pela utilizacdo, teste e analise feita nessas ferramentas. Cada tdpico
corresponde a uma pesquisa realizada no mercado de software Brasileiro onde tratam dos
métodos ageis no Brasil, esses requisitos foram analisados nas ferramentas: Artia, Redmine,
Trello, OpenProject e GanttProject.

Essa pesquisa foi pelos 10 anos de desenvolvimento de projetos de software com
métodos ageis no Brasil também, um grupo de pesquisadores da Universidade de Sao Paulo
fez uma pesquisa para levantar o comportamento atual de adogdo e adaptacao da metodologia
agil nas empresas brasileiras. Logo a seguir no itens abaixo, uma descri¢do dos resultados
obtidos pelas ferramentas analisadas.
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Product backlog: Artia cria uma forma de comunidades e organizam as atividades
vinculadas as tarefas. No Redmine precisa selecionar e atribuir em cada tarefa, o Trello
funciona diferenciado das duas mencionadas acima, ao inserir tarefas mostra um aspecto em
status, onde indica o total das atividades, j4 na gerencia do OpenProject e GanttProject
possibilita marcar as datas iniciais e finais das tarefas e atividades, que nas outras citadas isso
nao ocorre.

Sprint backlog: No Artia mostra ao lado uma descri¢do do que fazer e opgdes de edigdo,
exclusao e datas de prazo. J4 no Redmine exibe a situagdo de andamento, prioridades e qual
membro estdo atribuidos a atividade. Com o Trello esse Spring vocé marca o que ja foi
concluido no projeto em forma de porcentagem, com o OpenProject, o ambiente limita
algumas propriedades entre elas situagdo e prioridades de andamento como na Redmine. E na
ferramenta GanttProject ndo possui status de acompanhamento como no Trello, mais
possibilita personalizar de maneira direta os membros da equipe nesse Spring.

Burndown: O grafico no Artia aparece ao selecionar as atividades, o que no Redmine isso
ndo ocorre, ou seja, s6 mostra um grafico geral de todo o projeto. No gerenciador Trello para
gerar um Burndown, o usudrio deve instalar e adicionar as extensdes do navegador, um plugin
do tipo Scrum para Trello, onde permite configurar por data de inicio e fim o status do
projeto. Com o OpenProject em ambiente desktop esse grafico pode ser gerado por meio de
filtragem de recursos e ndo por datas, e atividades como no Artia e Trello, essas filtros podem
ser mostrados por tarefas, grupos e ordenacdo de nomes. Na estrutura do GanttProject esse
Burndown gera por atividades semanais, ou seja, exibe de forma limitada pelas tarefas
divididas no product backlog e vinculadas umas nas outras.

Product Owner: na ferramenta Artia na forma de gerenciar pessoas, pois no projeto indica
ser um lider que também pode convidar usuarios. No Redmine pode-se apenas visualizar isso
em visdo geral que por sua vez configura-se apenas uma vez. Com o Trello essa opcao
possibilita editar, adicionar foto e anexar um link de uma pagina pessoal desse product
Owner. No OpenProject estd em recursos humanos, onde aparece de gerente do projeto, ndo
tem a liberdade de fazer configuracdes personalizadas. Ja4 o GanttProject funciona semelhante
ao OpenProject, onde também estd em recursos humanos e cadastra-se como gerente de
projeto, uma estrutura limitada para um Product Owner, sendo ele o proprietario do projeto.

Team: com o Artia uma equipe consiste em comunidades ou pessoas associadas, que para
cada tarefa do projeto possibilita atribuir uma comunidade e pessoas. No Redmine funciona
na op¢ao membros, estd limitado em editar, excluir e dividir papéis. Ja no Trello o projeto
consiste de forma publica para depois e fazer as associagcdes de pessoas e estabelecer as
permissdes de acesso ao projeto. O OpenProject, so6 pode fazer atribuicdes de pessoas as
tarefas aqueles ja cadastrados no projeto. Com o GanttProject a equipe estd em uma aba de
diagrama de pessoas, depois de adicionar os membros de desenvolvimento, nao propicia fazer
outro compartilhamento de equipe.

Scrum Master: no gerenciador Artia ndo foi implementado de maneira exclusiva, pois esta
na mesma op¢ao dos membros da equipe que se cadastra como lider ¢ Product Owner do
projeto. O Redmine ndo possui uma opg¢do exclusiva de manager, ou seja, configura-se em
membros da equipe. No gerenciador Trello consiste no administrador do projeto, no menu
members possibilita fazer a permissdo (admim), mais ndo tem também um tipo de
implementagdo para o método Scrum Master. O OpenProject o Scrum Master encontra-se em
uma tela de recursos humanos onde representa o gerente, permite vincular a um projeto. Ja no
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GanttProject ocorre da mesma forma como as demais ferramentas mencionadas
anteriormente, ou seja, limita-se a recursos de uma ferramenta de gerenciamento de projetos
genérica, onde pode ser implementada diversas metodologias ageis, € ndo apenas o método
Scrum.

Sprint planning meeting: Artia consiste em uma agenda de calendario semanal, onde cada
membro da equipe aparece atribuido a uma atividade do projeto. O Redmine apresenta em
calendario semanal, com setas coloridas indicando o comego e fim das atividades. Com o
Trello esse planejamento ndo estd implementado de forma especifica o gestor configura
apenas a data de comego da atividade. Com o OpenProject esse planejamento pode ser filtrado
por grupos, tarefas e ordenagdo, apesar de cada gerenciador possuir uma estrutura de projeto,
cabe ao gestor de desenvolvimento optar pelo ambiente das equipes e tarefas a ser
implementadas nesse plano de trabalho. E no GanttProject ao planejar as tarefas exibe apenas
uma comunicagdo com as demais pessoas da equipe e atividades a ser realiza, limita se por
estar em modo desktop e ndo em web.

Sprint Review: revisar atividades com o Artia esta por status, que sdo pendéncias da situagdo
da atividade, em dias de atraso. No Redmine funciona como bugs das tarefas, onde esse
recurso pode ser compartilhado na ferramenta através de comunidades. No Trello esta
implementado como calendario semanal de acordo com o més planejado das atividades. No
OpenProject a opgdes de selecionar atraso de alocagdes anteriores e tarefas em atraso. A
estrutura de revisar Sprints no GanttProject ndo possui grafico ou qualquer outro tipo de
status, para isso tem que preencher um formulario em propriedades de gerenciamento do
projeto, selecionar campos dos itens desejados e na aba anteriores gera a revisao.

Sprint Retrospective: no Artia 0 modo de exibir um breve retrospecto do que ocorreu em
cada tarefa. Com Redmine acontece de forma que as tarefas passadas fiquem em um link de
bugs da visdo geral do projeto. Ja no Trello ndo possibilita fazer uma compreensao detalhada
de retrospectiva Sprint, na mesma estrutura de planejamento desses Sprints exibe as
atividades ocorridas. No OpenProject ocorre de maneira diferente do Artia, Redmine e Trello,
pois na opgao recursos o gestor seleciona a tarefa e atividades desejada através de filtros. Com
GanttProject funciona de forma distinta de Artia, Redmine, Trello e OpenProject, ou seja, na
aba diagrama de pessoas e no grafico a direita na opc¢ao anterior exibe Sprints passados.

Melhorar a visibilidade do projeto: com o gerenciamento do Artia a visualizagao do projeto
e recursos para organizar tarefas. No Redmine isso acontece de maneira compartilhada em
pastas descrevendo o que fazer e atribuindo aos membros da equipe. O Trello sua interface
possui recursos flexiveis de arrastar tarefas cadastradas e visualizar em porcentagem de
atividades concluidas. Na gestdo do OpenProject funciona limitado a aparéncia flexivel, onde
ndo possibilita acompanhar o projeto na web e acessar o andamento da equipe. E com o
GanttProject atende mais com limitagdes para web, por atuar em modo desktop estd como o
OpenProject.

Melhorar Manutenibilidade / extensibilidade de software: melhora a metodologia do
projeto, entre elas: o crescimento das tarefas implementadas. O Redmine ndo oferece isso de
maneira organizada, pois ao compartilhar as tarefas acaba com possiveis ajustes e alteragdes
recentes. Expandir e fazer manutengao no Trello ocorre de forma a atender alteragdes por via
web, onde o acesso permite acelerar a comunicagdo da equipe. Com o OpenProject apesar de
ser limitado a web, oferece um suporte com que a equipe evolua o projeto sem muitos
contratempos. E no GanttProject essa manutencao acontece como Artia, Trello e OpenProject,
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apesar de também ser desktop como OpenProject esse gerenciador possui recursos suficientes
a atender a evolug¢do do desenvolvimento do projeto.

Melhorar o alinhamento entre TI e negécio: alinhar negocios no Artia com tecnologia da
T.I ajuda a equipe e gestores a tragar decisdes relevantes no projeto. Isso com o Redmine
também acontece para atribuir recursos decisivos em softwares em desenvolvimentos entre
eles: compartilhar tarefas e equipes via internet. O Trello também possibilita gerar relatorios
automatizados e envid-los por e-mail. J& no OpenProject funciona a atender projetos
independente de organizacao e servigos. E com GanttProject ocorre o funcionamento como no
OpenProject e também possibilita implementagdes em sistemas operacionais entre eles:
Windows, Linux e Mac OS.

Simplificar qualidade de software: no artia possui uma estrutura para fragmentar e
compartilhar com eficiéncia recursos ageis. Com o Redmine essa performance também ocorre
trazendo flexibilidade no gerenciamento e no software a ser produzido. No Trello a qualidade
atua como no Redmine, flexivel a gerenciar tarefas e atividades como arrastar e soltar,
simplificando abrir outras telas de redirecionamento do andamento do software em
desenvolvimento. O OpenProject atende com propriedades desktop, ou seja, recursos
limitados na pratica de gerenciar e desenvolver software. E no GanttProject funciona como no
OpenProject, atendendo com recursos e caracteristicas limitadas, mais trazendo resultados
positivos no softwares desenvolvidos.

Melhorar a capacidade de gerenciar mudancas e prioridades: no Artia essas mudancas
estdo na hierarquia de cada Product Backlog, onde possui prioridades a atender o andamento
do projeto. Com Redmine as modificagdes e as prioridades sdo compartilhadas com grupos de
equipes. O Trello, pois as alteragdes prioritarias sao compartilhadas e a equipe trabalha via
web, com mensagens de e-mail e conversa por meio de chat do gerenciador. No OpenProject
atende com caracteristicas proprias, onde os recursos sdo desenvolvidos para desenvolver
software local e as modificagdes sdo realizadas na opgao recursos humanos e na propriedade
de gerenciamento do projeto. E no gerenciador GanttProject atua também como o
OpenProject, onde as alteragcdes sao realizadas no cadastro as equipes € na hierarquia dos
Sprints Backlogs, mas atende de forma eficiente.

O método agil Scrum que o mercado segue: a analise comparativa realizada nesse trabalho
de conclusdo de curso (TCC) utilizada foi a metodologia Scrum, onde todas as ferramentas de
gerenciamento de projeto sendo elas: Artia, Redmine, Trello, OpenProject e GanttProject,
atendendo de forma para trazer um desempenho satisfatorio em gerenciar e controlar o
andamento de projetos e equipes, mais mesmo oferecendo esses recursos ageis, cada uma
trabalha com suas particularidades, algumas sendo mais abertas funcionando na web e outras
limitadas a gerenciar projetos de forma desktop.

Planejamento antecipado: o Artia atende esse requisito com suporte a recursos suficientes
no cadastro dos Product Backlog e Sprint Backlog. No Redmine falta antecipar algumas
tarefas, onde essas sdo gerenciadas apenas na pratica de desenvolvimento, pois sdo
compartilhados. Com a utilizagdo do Trello essa antecipagao de planejar tarefas e atividades
atende de forma eficiente, podendo alterar permissdes desejadas conforme a metodologia
aplicada. Ja no OpenProject atende apenas limitando recursos por ser usada em modo desktop.
GanttProject funciona com uma estrutura apesar de ndo estar na web, o gerenciamento de
equipe possui propriedades de personalizar perfil e help de ajuda conforme for desejado.
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Controle gerencial: as ferramentas como Artia, Redmine, Trello, OpenProject atende de
forma satisfatoria, onde cada uma fornece recursos de controle particular como agendamentos
personalizados e relatérios via mensagens de email, ja no GanttProject atende parcial esse
requisito, atua limitado pela estrutura do desenvolvimento da ferramenta, pois ndo atende de
forma externa via navegadores, com isso 0s gestores nao possui acesso em ambientes
remotos.

Previsibilidade: no Redmine, Artia e Trello essa falta de prevencdo ndo ocorre, pois cada
gerenciador trabalha com agendas e calendarios e datas previstas, com isso organizar o
projeto de forma preventiva em prazos, faz com que possibilita um auxilio para os membros
da equipe em desenvolvimento e Product Owner que utilizaram o projeto logo apods seu
encerramento. OpenProject e GanttProject esse requisito esta de forma a atender parcialmente,
possui alguns filtros de recursos que em algumas vezes ajudam para prever tarefas e
atividades completas e incompletas, grupos e entre outros, mais para fins de previsibilidades
especificos nao esta implementado de forma definida.

Documenta¢do: documentar no Artia, Redmine e OpenProject atende com uma estrutura
organizada e especifica, ou seja, cada uma oferece relatoérios em formatos para documentar
em .pdf, .xml, .xIs, com isso possibilita transportar esses arquivos para lugares distintos. E nas
ferramentas Trello e GanttProject esse auxilio ndo possui atendimento, impedindo fornecer
por exemplo um resumo de parte do projeto em forma de arquivos desse tipo.

Gerenciamento de equipe distribuida: no Artia, Redmine e Trello possibilita uma
produtividade mais avangada em relagdo ao OpenProject e GanttProject, pois com o mercado
de software a cada ano atendendo uma demanda de 31,33%, esse requisito ndo pode deixar a
desejar, por isso esse recurso em uma ferramenta de gerenciamento de software obriga a
escolha ser pesquisada e estudada, especificando o projeto em desenvolvimento e a equipe.

Simplificacido do processo de desenvolvimento: esse processo no mercado de
desenvolvimento melhorou em 37%, e na ferramenta Artia, Redmine, Trello, OpenProject e
GanttProject, atende de maneira satisfatoria para desenvolver com produtividade e organizada
sem contratempos, pois a estrutura implementada nos gerenciadores trabalha para reduzir
prazos, custos e fornece as necessidades dos Product Owner.

A tabela a seguir faz uma comparacdo dos itens da pesquisa realizada pela
Universidade de Sao Paulo, pois com esses requisitos foi analisado nessas ferramentas de
gerenciamento de projetos.
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Requisitos de Ferramentas Artia Redmine | Trello | OpenProjed | GantiProject
comparacao / requisitos
Melhorara A A A AP AP
visibilidades do
projeto
Melhorara A AP A A A
Manutenibilidades
Raz3o mais extensipilidade de
importante software
para a adocao Melhoraro A A A A A
de metodos alinhamento entre
ageis na Tl e negodcio
equipe/ o Simplificara AP AP A AP AP
organizacao qualidade de
software
Melhorara A AP A A A
capacidade de
gerenciar
mudancas de
prioridades
O metodo agil A A A A A
gque o mercado | Scrum
segue
Planejamento A AP A A A
antecipado
Maiores Controle gerencial A A A A AP
preocupacoes Previsibilidade A A A NA NA
da organizacdo [ Documentacao A A AP A AP
na adocao
Principais Gerenciamento de A A A NA NA
beneficios equipe distribuida
obtidoscoma Simplificacao do A A A A A
adocao de processo de
metodos ageis desenvolvimento

Figura 1. Estudo comparativo das ferramentas de gerenciamento de projetos

O que mais atendeu os requisitos foi o gerenciador Artia onze dos doze itens, com seu uso na
web a agilidade prevaleceu. As ferramentas que atendeu parcialmente ficaram empatadas em
duas, sendo o Artia ¢ Redmine com um dos doze itens ¢ a que ndo atendeu foi duas
ferramentas, pois obtiveram empate também, sendo dois dos doze itens que foram o
OpenProject e GanttProject, apesar dos resultados apresentarem pontos negativos em
gerenciadores desktops como: OpenProject e GanttProject, essas gerenciadores possui uma
estrutura satisfatoria na metodologia agil SCRUM, mas com caracteristicas de seu uso ser
restrito na web e ndo possuir uma gestdo preventiva, ou seja, antecipar alguns planejamentos.
E com relacdo as ferramentas de atendimento parcial também apresentaram de maneira
razoavel, pelo seu ambiente de organizacdo e planejamento. E por fim o Artia, sua estrutura
ndo deixa a desejar possuindo um ambiente de excelente uso e acessivel.

7. Conclusao

Ao analisar as cinco ferramentas de gerenciamento de projeto, para metodologia 4gil, pode-se
avaliar que o método Scrum aponta ser mais adequado ao mercado de software e atende a
demanda de negdcios automatizados. Visto que tanto o método SCRUM escolhido pelo
mercado como essa pesquisa utilizada nesse projeto foram ambos atendidos pelos
gerenciadores nessa andlise comparativa entre ferramentas livres para gerenciamento de
projetos de software desenvolvidos com metodologias ageis. Apesar das particularidades de
implementa¢do de cada gerenciador. Considerando ao final um resultado satisfatério para a
escolha de uma organizacao ou de um gerente de projetos.

Logo apds essa andlise das ferramentas sobre o método agil Scrum foi também
analisado a pesquisa de métodos 4geis no Brasil, onde por sua vez teve bons resultados nas
ferramentas escolhidas, ou seja, a tabela de comparagao apresentou os seguintes resultados, o
Artia atendeu todos os requisitos, onde apenas no item simplificar a qualidade de software
ficou como atende parcialmente, que significa a gestdo em alguns itens do sistema Artia ser
burocratico, possuir dependéncias a outros. No Redmine ocorre de forma como o Artia no
quesito anterior e em outra como manuten¢do, mudancas em prioridades e planejamento
antecipado, onde o sistema atende parcialmente, sdo subordinados a outros. O Trello atende a
todos, s6 a documentagdo encontra-se fraca e atendendo parcialmente. J4 no OpenProject
ocorre como no Artia no requisito qualidade de software e em visdo de projeto atendendo
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parcialmente, também em previsibilidade e equipes distribuidas ocorre o nao atendimento,
fazendo um ponto negativo na falta desses itens. E por ultimo GanttProject que apos analisado
aparece como no OpenProject nos mesmos itens, € no quesito documentacao nao atende, com
a falta desse item trds um ponto negativo a ferramenta. Mas a pesquisa também aponta outros
numeros interessantes como a regido do Brasil que aplica métodos ageis e pessoas que
utilizam.
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