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Resumo. Este artigo apresenta um estudo de caso sobre as metodologias de
desenvolvimento de software nas empresas de Tecnologia da Informagdo
localizadas em Palmeira das Missoes - RS. Inicialmente, sdo abordados os
métodos atuais de desenvolvimento de software empregados nas empresas. O
estudo de caso teve como objetivo, definir, aplicar e coletar os resultados do
emprego de metodologias dgeis no desenvolvimento de software em uma das
empresas estudadas, a Alliance Software.
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Abstract. This paper presents a case study about software development
methodologies in Information Technology companies located in Palmeira das
Missoes - RS. Initially, the current methods of software development employed
in companies are discussed. The purpose of the case study was to define, apply
and collect the results of the use of agile methodologies in software development
in one of the studied companies, Alliance Software.

Keywords: Agile methodologies, Software Development, Software Engineering.

1. Introducao

O principal objetivo deste trabalho foi o de realizar um estudo de caso envolvendo as
empresas de desenvolvimento de software de Palmeira das Missdes - RS, visando
identificar as metodologias de desenvolvimento de software empregadas e propor a
utiliza¢do de metodologias 4geis.

Com o passar dos anos, as empresas de desenvolvimento de software comegaram
a ganhar espaco em Palmeira das Missdes - RS, realizando um trabalho importante para
a comunidade. Entretanto, atualmente elas encaram um grande desafio, que € o de
conciliar o desenvolvimento de software com os requisitos solicitados pelos clientes, ja
que, segundo levantamento realizado pelos autores deste trabalho, elas ndo seguem um
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modelo padronizado de desenvolvimento. A ndo aplicacdo de um modelo padronizado
ocasiona atraso na entrega dos produtos e, na maioria das vezes, o produto solicitado pelo
cliente nio reflete o desejado, devido a ma interpretagao dos requisitos.

Neste contexto, este trabalho teve, por objetivo, auxiliar as empresas de
desenvolvimento de software localizadas em Palmeira das Missdes - RS, apresentando
métodos de desenvolvimentos 4geis, para que as mesmas tenham mais agilidade e
facilidade no decorrer de suas atividades, visando evitar atrasos e falhas na entrega dos
produtos de software para os clientes.

Inicialmente, foi realizado um diagnostico envolvendo os processos de
desenvolvimento de software aplicados pelas empresas de Palmeira das Missdes — RS,
bem como o estudo de conceitos, técnicas e ferramentas para a aplicagdo de metodologias
ageis nestes processos. A partir destes estudos, foram definidas uma ou mais técnicas
ageis para serem aplicadas em uma destas empresas, visando realizar um estudo de caso
da aplicacdo destas metodologias.

Neste sentido, o presente artigo estd organizado da seguinte forma: a se¢io 2
apresenta o referencial tedrico, abordando conceitos de Engenharia de Software e algumas
metodologias de desenvolvimento de software. A terceira secdo apresenta alguns
trabalhos relacionados, visando compor o estado da arte. Na secdo 4 é detalhado o estudo
de caso realizado apresentando, também, algumas informagdes sobre as empresas de
desenvolvimento de software localizadas em Palmeira das Missdes - RS. Encerrando o
artigo, sdo apresentadas as consideragdes finais e as referéncias empregadas.

2. Referencial Teorico

2.1 Conceitos de Engenharia de Software

O conceito de Engenharia de Software foi incialmente proposto em 1968, em uma
conferéncia organizada para discutir o que foi entdo chamado de “crise do software”. A
crise do software resultava indiretamente da introdu¢do de um novo hardware de
computador baseado em circuitos integrados. A aplica¢do de circuitos integrados fez das
aplicacdes de computador, consideradas até entdo nao realizaveis, propostas vidveis. O
software resultante era maior e mais complexo que sistemas anteriores de software
(SOMMERVILLE, 2007).

Praticamente todos os paises hoje em dia, dependem de sistemas complexos
baseados em computadores. Infraestruturas e servigos nacionais contam com sistemas
baseados em computadores, e a maioria dos produtos elétricos inclui um computador e
um software de controle. A manufatura e a distribuicao industriais estdo completamente
automatizadas, assim como os sistemas financeiros. Portanto, produzir e manter o
software dentro de custos adequados e com qualidade é essencial para o funcionamento
da economia nacional e internacional (SOMMERVILLE, 2007).

2.2 Metodologias de Desenvolvimento de Software
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Uma metodologia de desenvolvimento é o conjunto de praticas recomendadas para o
desenvolvimento de software. Essas praticas podem ser subdivididas em fases para
ordenar e gerenciar o processo (SOMMERVILLE, 2007).

Originalmente, modelos de processo prescritivo foram propostos para trazer
ordem ao caos existente na drea de desenvolvimento de software. A histéria tem
demonstrado que esses modelos tradicionais proporcionaram uma considerdvel
contribuicdo quanto a estrutura utilizdvel no trabalho de engenharia de software e
fornecem um roteiro razoavelmente eficaz para apoiar as equipes de software
(PRESSMAN, 2011).

Para Pressman (2011), os modelos de processo de desenvolvimento de software
mais utilizados sdo:

- Modelo Cascata: O modelo cascata, algumas vezes chamado ciclo de vida
cléassico, sugere uma abordagem sequencial e sistemética para o desenvolvimento
de software, comecando com o levantamento e necessidades por parte do cliente,
avancando pelas fases de planejamento, modelagem constru¢do, emprego e
culminando no suporte continuo do software concluido;

- Modelo Incremental: O modelo incremental aplica sequéncias lineares, de forma
escalonada, a medida que o tempo vai avancando. Cada sequéncia linear gera
“incrementos” (entregaveis/aprovados/liberados) do software de maneira similar
aos incrementos gerados por um fluxo de processos evoluciondrios;

- Modelos de Processo Evolucionario: Modelos evoluciondrios sdo iterativos.
Apresentam caracteristicas que possibilitam desenvolver versdes cada vez mais
completas de software. Os dois modelos mais comuns em processos
evoluciondrios sdo a prototipacdo onde, frequentemente, o cliente define uma
série de objetos gerais para o software, mas nao identifica, detalhadamente, os
requisitos para funcgdes e recursos; e o modelo espiral, que é um modelo de
processo de software evoluciondrio que acopla a natureza iterativa da prototipacao
com 0s aspectos sisteméticos e controlados do modelo cascata;

- Modelos Concorrentes: A modelagem concorrente se aplica a todos os tipos de
desenvolvimento de software, fornecendo uma imagem precisa do estado atual de
um projeto. Em vez de limitar as atividades, acdes e tarefas da engenharia de
software a uma sequéncia de eventos, ela define uma rede de processos.

2.3 Metodologias Ageis

O termo Metodologias Ageis foi criado em 2001, quando dezessete especialistas em
processos de desenvolvimento de software, representando os métodos Scrum (COHN,
2011), eXtreme Programming (XP) (BECK, 2008) e outros, criaram a Alianca Agil ea
denominaram Manifesto Agil (AGILE MANIFESTO, 2018).

Para Pressman (2011), metodologias dgeis se desenvolveram em um esfor¢o para
sanar fraquezas reais e perceptiveis da Engenharia de Software convencional. O
desenvolvimento 4gil oferece beneficios importantes, no entanto, ndo € indicado para
todos os projetos, produtos, pessoas e situagdes, também nado € antitese da pratica de
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Engenharia de Software consistente’ e pode ser aplicado como uma filosofia em geral para
todos os trabalhos de software.

Processos de desenvolvimento rdpido de software sdo projetados para criar
software util rapidamente. Geralmente, eles sdo processos iterativos nos quais a
especificacdo, o projeto, o desenvolvimento e o teste sdo intercalados. O software nao é
desenvolvido e disponibilizado integralmente, mas em uma série de incrementos e, cada
incremento inclui uma nova funcionalidade do sistema (SOMMERVILLE, 2007).

Entre as metodologias dgeis existentes, este trabalho aborda conceitos de XP,
SCRUM, Lean e Kanban, que sdo discutidas nas préximas secdes.

2.3.1 eXtreme Programming (XP)

Para Beck (2008), a XP ¢ uma maneira leve, eficiente, de baixo risco, flexivel, previsivel,
cientifica e divertida de desenvolver software. Tem, como principais diferencas em
relacdo as outras metodologias, o feedback continuo, derivado dos ciclos curtos e a
abordagem Incremental de planejamento, que gera rapidamente um plano geral que vai
evoluir com o decorrer do projeto.

A XP é a combinagdo de uma abordagem colaborativa, livre de desconfiancas,
com um conjunto de boas praticas de engenharia de software que sdo eficientes por si s,
individual e independentemente do contexto. Cada uma dessas praticas contribui para o
aumento da qualidade do software e ajuda a garantir que o produto final agregue valor e
atenda as necessidades do negécio (PRIKLADNICKI; WILLI e MILANI, 2014).

A XP foi desenvolvida para funcionar em projetos com times de dois a dez
programadores, que ndo sejam severamente restringidos pelo ambiente computacional
existente e, nos quais, boa parte da execucao de testes possa ser feita em uma fracao de
dia (BECK, 2008).

A XP assume que a volatilidade dos requisitos existe e, em vez de tentar elimina-
la, trata o desenvolvimento do software a partir de uma abordagem flexivel e colaborativa,
na qual desenvolvedores e clientes fazem parte de uma tnica equipe que tem o propdsito
de produzir software de alto valor agregado (PRIKLADNICK; WILLI e MILANI, 2014).

A XP envolve um conjunto de regras e praticas constantes no contexto de quando
de atividades metodoldgicas: planejamento, projeto, codificacdo e testes. A Figura 1
ilustra o processo XP e destaca alguns conceitos e tarefas-chave associadas a cada uma
das atividades metodolégicas (PRESSMAN, 2011).

3 Engenharia de Software consistente ou convencional engloba processos, métodos e ferramentas que
possibilitam a construggo de sistemas complexos baseados em computador dentro do prazo e com qualidade
(PRESSMAN, 2011)
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Figura 1: O Processo da XP (Pressman, 2011)

2.3.2 Scrum

O termo Scrum surgiu em um artigo publicado por Hirotaka Tekeuchi e Ikujiro Nonaka
na Harvard Business Review de 1986. Nesse artigo, intitulado “The new new product
development game” (“O novo novo game do desenvolvimento de produtos”), Takeuchi e
Nonaka descreveram uma abordagem holistica, na qual equipes de projeto sdo compostas
por pequenas equipes multifuncionais, trabalhando com sucesso rumo a um objetivo
comum, que os autores compararam a formagdo do Scrum do Rugby (PHAM; PHAM,
2012).

Para Prikladnicki, Willi e Milani (2014), o Scrum é um framework 4gil que auxilia
no gerenciamento de projetos complexos e no desenvolvimento de produtos. E conhecido
como um framework que prescreve um conjunto de praticas leves e objetivas, muito
utilizadas na drea de desenvolvimento de software. As préticas do Scrum também podem
ser utilizadas para projetos de outra natureza, desde que possuam certo grau de
complexidade, pois s6 assim suas praticas de inspecdo e adaptacdo fazem sentido.

O Scrum fornece uma maneira para que as equipes trabalhem juntas para
desenvolver um produto. O desenvolvimento de produtos, utilizando Scrum, ocorre em
pequenos pedagos, com cada peca sobre pecas criadas anteriormente. A construgdo de
uma peca pequena de cada vez estimula a criatividade e permite que as equipes
correspondam ao feedback e mudanga, para construir exatamente e somente o que €
necessério (SCRUM.ORG, 2018). O Scrum é um framework dentro do qual, pessoas
podem tratar e resolver problemas complexos e adaptativos, enquanto produtiva e
criativamente entregam produtos com o mais alto valor possivel (SCRUMGUIDES.ORG,
2018).

O Scrum maximiza a entrega de software de modo eficaz, adaptando-se a
realidade das mudancas. As funcionalidades de maior valor sdo desenvolvidas
antecipadamente, enquanto se reflete sobre a necessidade ou ndo das menos prioritarias
(PRIKLADNICKI; WILLI e MILANI, 2014).
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Os principios do Scrum s@o consistentes com o manifesto agil e sdo usados para
orientar as atividades de desenvolvimento dentro de processo que incorpora as seguintes
atividades estruturais: requisitos, andlise, projeto, evolucao e entrega. Em cada atividade
metodoldgica, ocorrem tarefas a realizar dentro de um padrdo de processo chamado
Sprint. O trabalho realizado dentro de um Sprint € adaptado ao problema em questdo e
definido, e muitas vezes modificado em tempo real, pela equipe de desenvolvimento
Scrum. A Figura 2 ilustra o fluxo geral do Scrum (PRESSMAN, 2011).

Scrum: Reunides didrias de 15 minutos.

Os membros da equipe respondem as

questSes basicas

1) O que vocé realizou desde a Glfima Scrum?

2) Vocé esté tendo alguma dificuldade?

3} O que vocé ira fazer antes do préxima reunigo?
= A nova funcionalidade

é demonstrada no
final do sprint

Backlog do Sprint:  Itens pendentes
Funcionalidade(s) do Backlog
atribuidals) expandidos
oo sprint pelo equipe

Backlog do Produto:
Priorizagdo das funcionalidades do produto desejodas pelo cliente

Figura 2: Fluxo geral do Scrum (Pressman, 2011)

2.3.3 Lean Software Development (LSD)

Segundo o Lean Institute Brasil, a metodologia Lean é uma filosofia e estratégia de
negdcios para aumentar a satisfacao dos clientes por meio da utilizacdo dos recursos de
forma adequada. Procura fornecer, de forma consistente, valor aos clientes com os custos
mais baixos, identificando e sustentando melhorias nos fluxos de valor primérios e
secundérios, por meio do envolvimento das pessoas qualificadas, motivadas e com
iniciativa. O foco da implementagdo deve estar nas reais necessidades dos negdcios e nao
na simples aplicacdo das ferramentas Lean (LEAN.ORG, 2018).

As préticas Lean envolvem a criagdo de fluxos continuos e sistemas puxados’
baseados na demanda dos clientes, a andlise e melhoria do fluxo de valor das plantas e da
cadeia completa, desde as matérias-primas até os produtos acabados e o desenvolvimento
de produtos que efetivamente sejam solu¢do do ponto de vista do cliente (LEAN.ORG,
2018).

A Figura 3 apresenta a piramide Lean, que prové principios, técnicas e
ferramentas para dar suporte as melhorias de forma balanceada e incremental em cada
uma das dreas da organizagdo, cobrindo desde a estratégia de negdcio, passando pelo

4 S30 os ciclos em que o Scrum ¢é dividido, geralmente sdo ciclos mensais. O Sprint representa um 7Time
Box dentro do qual um conjunto de atividades deve ser executado (PRESSMAN, 2011)

3> Um sistema puxado ou produgio puxada significa reduzir a0 maximo o estoque produzindo apenas o que

o cliente comprou. No caso do desenvolvimento de software ¢ fazer apenas o que o cliente solicitou.
(LEAN.ORG, 2018)
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gerenciamento, pela engenharia de software, pelo desenvolvimento de produtos até
operagdes (PRIKLADNICKI; WILLI e MILANI, 2014).

O modelo se divide em trés partes fundamentais (PRIKLADNICKI; WILLI e
MILANI, 2014):

- Topo (Estratégia): Apresenta principios ¢ valores fundamentais oriundos do
Lean e do Manifesto Agil como base para a formacio de uma cultura 4gil que visa
a criacdo de um fluxo de entrega de valor constante, de uma organizag¢do onde o
aprendizado é implicito e a melhora continua é o modus operandi. Além disso, é
no topo da piramide que sdo definidas a estratégia de negdcios, a visao e a
percep¢ao de valor, elementos que precisam estar claros para todo e qualquer
membro da organizagao;

- Centro (Gestao): A aplicacdo dos principios, dos valores e da estratégia de
negdcios € realizada com o auxilio de ferramentas consagradas, como o Scrum e
o Kanban. A visao € desmembrada em objetos especificos e mensurdveis pela
criacdo e priorizacdo de backlog de estérias que representam o valor de negécios
definido. E também nesta camada da organizacio que se estabelece o
planejamento necessario para unir a estratégia a engenharia e possibilitar a entrega
real de valor de forma cadenciada e mais previsivel. Aqui, estabelece-se o modelo
de gestdo visual tao fundamental para ambientes 4geis;

- Base (Engenharia): A base da piramide foca em préticas de engenharia de
software essenciais para promover a criacdo de um ambiente seguro, produtivo,
flexivel e sustentdvel, permitindo respostas rdpidas as mudancas, possibilitando
vantagens competitivas a empresa. Essas préticas de engenharia estdo na base da
piramide, pois sdo a parte mais importante de um processo de ado¢ao agil, sdo
elas que permitem a entrega continua e confidvel de software. Sem elas, um
processo de adocao 4gil estaria viciado e entregando resultados apenas marginais.

‘Principios 9ulando a 2
‘orma;&o de uma -
cultvra cigl{
forte e

efetiva

Es{ra{égla encontra

execvgéo

Fornece seguranca

pare lmplemen{&c ao

da es{ra{égla

Figura 3: Piramide Lean (Prikladnick; Willi e Milani, 2014)
2.3.4 Kanban
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A utilizacdo de um sistema Kanban permite um controle detalhado de producdo com
informacdes sobre quando, quanto e o que produzir. O método Kanban foi inicialmente
aplicado em empresas japonesas de fabricagdo em série e estd estreitamente ligado ao
conceito de “just in time”. A empresa japonesa de automodveis Toyota foi a responsdvel
pela introducdo desse método devido a necessidade de manter um funcionamento eficaz
do sistema de producdo em série. O Método Kanban foi formulado por David J.
Anderson e € baseado em praticas Lean, visando aperfeicoar o processo de
desenvolvimento de software pré-existente. Este método limita o trabalho em progresso,
apresentando a evolucdo de forma visual, tornando os problemas evidentes,
proporcionando uma cultura de melhoria continua (ARRUDA, 2012).

As préticas Lean caracterizam a estrutura do Kanban. O principal objetivo da
metodologia Kanban é avaliar o trabalho (WIP Work in Progress), visando mostrar
quando uma funcionalidade do software pode ser arquitetada, codificada, testada, etc.,
por meio da visualizagdo. O Kanban é uma palavra japonesa que significa cartdo
sinalizador. Por meio de um quadro de atividades, é possivel perceber qual a quantidade
de esfor¢o que poderd ser adicionada, levando-se em consideragdo a indicacdo de limite
e de capacidade da equipe e do software que estd sendo desenvolvido. Desta forma, a
equipe pode fazer entregas a qualquer instante para o cliente € o mesmo pode modificar
a importancia das atividades quando desejar, tornando o desenvolvimento mais
transparente, ja que € possivel visualizar o fluxo de trabalho, sem preocupacdes com as
iteracOes e estimativas, como em outros métodos (ARRUDA, 2012).

Na érea de software, ferramentas Kanban comegaram a ser utilizadas com o
surgimento e a progressiva adocdo de métodos 4geis, tais como XP e Scrum. Nesses
métodos, as equipes posicionam quadros em parede visiveis da sala de projetos,
preenchendo-os com cartdes que sinalizam os itens de trabalho selecionados para uma
dada iteracdo. Normalmente, os cartdes sdo posicionados conforme seu estado presente:
ndo iniciado, em andamento e finalizado. A Figura 4 mostra o quadro visual utilizado
tradicionalmente em projetos ageis.

Backlog da Iteracio Em Progresso I Pronto

Figura 4: Quadro Tradicional Kanban (Adaptado de Prikladnick; Willi e Milani, 2014)
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3. Trabalhos Relacionados

3.1 Desenvolvimento de Software através de eXtreme Programming e Scrum

Soares (2004) apresenta um estudo destacando as vantagens obtidas na aplicacdo de
metodologias ageis, como o eXtreme Programming e o Scrum, em relagdo a aplicagao de
metodologias tradicionais no processo de desenvolvimento de sofiware. Comparando as
metodologias dgeis em relagdo as tradicionais, tais como o modelo em Cascata, o estudo
traz como pontos fortes das metodologias ageis: a viabilidade de adaptacao aos fatores
decorrentes do processo de desenvolvimento; o modo com que recebem, avaliam e
respondem as mudangas no processo; € maior possibilidade de atender aos requisitos do
cliente.

Soares (2004) relacionou diversos estudos acerca de metodologias ageis, expondo
que a maioria dos resultados iniciais, no que diz respeito a qualidade, confiabilidade,
prazos de entrega e custos, sdo muito superiores aos das metodologias tradicionais. Entre
estes estudos foram apresentados dois quadros com curvas de tempo e valores no
desenvolvimento de software, percebendo-se uma grande diferenga na curva de aumento
de valores, sendo que nas metodologias ageis os gastos foram reduzidos em comparagao
a outra metodologia devido ao tempo de desenvolvimento e aplicagdo. A justificativa para
esta reducdo ¢ porque as metodologias ageis incentivam as mudangas no decorrer do
processo, objetivando fornecer ao cliente o produto que ele realmente precisa.

De acordo com Soares (2004), o desafio para a aplicagdo de metodologias ageis €
buscar formas de subtrair seus pontos fracos, dentre eles a falta de analise de riscos, sem
torna-las metodologias pesadas como as tradicionais. Outro desafio ¢ o de buscar modos
de utilizé-las em empresas de grande porte, visto que sua maior utilizacdo atualmente &

feita em empresas que possuem uma equipe de desenvolvimento reduzida (SOARES,
2004).

3.2 Estudo Empirico Acerca do Uso de Metodologias Ageis

Treccani e Souza (2010) realizaram um estudo empirico em empresas que utilizavam as
Metodologias Ageis para o desenvolvimento de software. Os caminhos metodologicos
utilizados para a condugdo do estudo foram o uso da Teoria fundamentada em Dados,
para a analise qualitativa dos resultados, os quais foram coletados por meio de entrevistas
semiestruturadas com vinte e dois colaboradores de quatro empresas produtoras de
software nos estados do Para e Pernambuco, de diversos segmentos, como o da saude,
servicos, universidades, entre outros. As entrevistas foram gravadas, e posteriormente,
transcritas para analise.

Os autores identificaram que todas as empresas entrevistadas utilizam o Scrum
como a base do processo de desenvolvimento, incorporando inclusive outras
metodologias, tais como a eXtreme Programming e a Feature Driven Development.
Outras similaridades, envolvendo a totalidade das empresas entrevistadas foram
observadas, como a necessidade de treinamento na metodologia (devido a baixa
experiéncia da equipe desenvolvedora nas metodologias ageis); o desenvolvimento
sempre ¢ realizado em pares; defini¢ao clara de papéis no desenvolvimento, além da
presenca de um ambiente de convivéncia, local este em que todos os colaboradores tém a
liberdade de circular livremente.
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O resultado relevante encontrado apos a analise dos dados ¢ a presenca, em todas
as empresas pesquisadas, de uma abordagem mais colaborativa das atividades, neste caso
a refatoragdo, a qual consiste em alterar o software sem modificar seu comportamento
externo, ou seja, realizando apenas modificagdes na estrutura interna do cddigo-fonte.
Entretanto, a literatura traz essa atividade como sendo individual, baseada nas
metodologias tradicionais de desenvolvimento de software. Ocorre que as metodologias
ageis mudam este conceito, utilizando a ideia de atividades colaborativas em detrimento
das individuais (TRECCANI; SOUZA, 2010).

3.3 Aprimorando a Geréncia e o Desenvolvimento de Software com Metodologias
Ageis

O trabalho apresentado por Sganderla et. al. (2010) propds o emprego de metodologias
ageis para o desenvolvimento de uma ferramenta de gerenciamento de processo seletivo
de uma Instituicdo de Ensino Superior. Para gestao e acompanhamento, foram utilizadas
as praticas do Scrum e para implementacao, a metodologia eXtreme Programming.

Dentre as principais dificuldades encontradas para o desenvolvimento deste
sistema, pode-se destacar a distdncia geografica entre os desenvolvedores e o cliente, o
prazo curto para desenvolvimento (devido as funcionalidades exigidas pelo cliente), bem
como a mudanga cultural no modelo de gerenciar e desenvolver o software. Todavia, os
beneficios trazidos por meio desta experiéncia superaram as dificuldades: o ambiente de
trabalho foi projetado com vistas a colaboragdo e motivacao entre a equipe, a formacao
de um time multidisciplinar possibilitou a troca de experiéncias, houve o aumento da
confianca e autoestima dos colaborados no decorrer do processo, entre outros aspectos
positivos (SGANDERLA et. al., 2010).

O sistema foi colocado em produgdo e disponibilizado apds 6 meses de processo
de desenvolvimento, superando as expectativas. Conseguiu-se nao apenas superar 0s
riscos do projeto, como também automatizar varios processos € integrar o novo produto
com um outro produto financeiro jé utilizado na institui¢ao. Desta forma, concluiu-se que,
por meio da aplicacdo de metodologias ageis, foi possivel otimizar o processo de trabalho,
possibilitando a introdugdo de novas praticas para o desenvolvimento de um software.

3.4 Uso de Metodologias Ageis no Desenvolvimento de Software

Um estudo de caso realizado por Oliveira (2003) teve, por objetivo, apresentar as
metodologias dgeis como alternativa aos processos tradicionais utilizados na Engenharia
de Software, aplicadas ao desenvolvimento de um Sistema de Embarque da Companhia
Siderurgica de Tubardo, localizada na cidade de Serra - ES.

ApoOs a apresentagdo das necessidades minimas requisitadas pelos clientes, a
maior dificuldade encontrada foi o prazo para entrega: dois meses para desenvolver uma
interface em coletores de dados portateis para o embarque de bobinas no Terminal de
Produtos Siderurgicos da companhia. As metodologias &geis escolhidas para o
desenvolvimento foram o Scrum e o eXtreme Programming, devido ao curto prazo para
o projeto e pelo fato das mesmas serem complementares.

ApoOs a implementagdo do sistema, que foi considerado satisfatorio e atendeu a
todos os requisitos exigidos pelo cliente, concluiu-se que as metodologias baseadas em
processos adaptativos tém potencial de apresentar resultados melhores que os resultados
apresentados pelas metodologias baseadas em processos preditivos, como também
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apresentam melhores condi¢des de trabalho e melhores resultados que as metodologias
orientadas a processos.

4. Estudo de Caso Desenvolvido

Este trabalho envolveu a realizagdo de um estudo de caso sobre a aplicacdo de
metodologias dgeis para o desenvolvimento de software nas empresas de
desenvolvimento de software sediadas em Palmeira das Missdes - RS, propondo que as
mesmas apliquem tais metodologias, visando agilizar a forma de trabalho, dentro de
custos previsiveis e com qualidade.

A primeira parte deste trabalho envolveu o diagnéstico da forma de
desenvolvimento de software utilizada pelas empresas, visando identificar as
potencialidades e fragilidades dos processos atualmente aplicados. Para a realizagcao deste
diagnostico foram realizadas entrevistas com os profissionais responsaveis pelo
desenvolvimento de software nas empresas citadas, a partir do instrumento apresentado
no Anexo A.

4.1 Resultados obtidos com a aplicacao do questionario

Esta secdo apresenta os resultados obtidos com a aplicacdo do instrumento apresentado
no Anexo A. Atualmente existem trés empresas de desenvolvimento de software sediadas
em Palmeira das Missdes — RS. O levantamento das empresas existentes foi realizado
com base nas informagdes disponibilizadas na Internet e, também, de forma empirica,
pelo conhecimento dos autores que residem na cidade. Cabe destacar que apenas uma das
empresas possui cadastro junto a ACAIP (Associagdo Comercial Agro Industrial e
Servicos de Palmeira das Missdes - RS):

- Empresa 1: Nao utiliza uma metodologia de desenvolvimento de software
padronizada. Utiliza a linguagem de programacdo Pascal (com IDE Delphi),
desenvolvendo software na area hospitalar, atuando desde 1988, contando com 14
colaboradores;

- Empresa 2: Utiliza a linguagem de programacgao Pascal (com IDE Delphi). Sua
finalidade € voltada para o desenvolvimento de Sistemas de Informacao aplicados
no comércio em geral, atuando desde 2013, contando com apenas 1 colaborador;

- Empresa 3: Nao utiliza uma metodologia padronizada. Como as demais, utiliza a
linguagem de programacdo Pascal (com IDE Delphi). Desenvolve Sistemas de
Informacdo aplicados no comércio em geral, atuando desde 2007, contando com
4 colaboradores.

4.1.1 Empresa 1

A empresa foi criada em 1988 e conta com 14 colaboradores. A empresa ja desenvolveu
muitos sistemas desde a sua criagdo (ndo informando o nimero exato) e atende 160
clientes. Além dos sistemas ja desenvolvidos, conta com oito projetos em
desenvolvimento.
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A empresa desenvolve softwares na area de saide (hospitais e clinicas), sistemas
para supermercados e lojas e pet shops. As principais tecnologias utilizadas no
desenvolvimento dos sistemas sdo: linguagens de programacao Delphi 2007, e Delphi
xe7, gerenciador de banco de dados Firebird e Sqllite e, para manipulacdo dos dados
utiliza a ferramenta Ibexpert.

A empresa ndo utiliza uma metodologia formal para o desenvolvimento de
software aplicando, como ferramenta de modelagem o Power Designer. Segundo o
responsavel pela equipe de desenvolvimento, a empresa utiliza controle de versdo e
documentagdo, apenas para sistemas maiores. A equipe de desenvolvimento ndo tem
conhecimento sobre as metodologias dgeis, mas possui interesse em utiliza-las.

4.1.2 Empresa 2

Esta empresa foi criada em 2013 e conta com apenas um colaborador. Até o momento,
foi desenvolvido apenas um sistema de ERP (Enterprise Resource Planning). A empresa
atende mais de 50 clientes, e at¢ o momento ndo possui nenhum projeto em
desenvolvimento.

Os principais focos da empresa sdo automacao comercial e comércio em geral. As
principais tecnologias utilizadas no desenvolvimento dos sistemas sdo: Linguagem
Pascal, IDE Delphi, SGBD (Sistema Gerenciador de Bancos de Dados) Firebird e
Ferramenta de Modelagem Power Designer.

A empresa utiliza técnicas de eXtreme Programming para o desenvolvimento de
software, apresentando os resultados, de tempos em tempos, para os clientes. A
modelagem dos sistemas ¢ realizada com o diagrama de MER (Modelo de Entidade e
Relacionamento). Segundo o responsdvel pela empresa, a mesma conta com um sistema
de controle de versdo SVN (Apache Subversion) e os sistemas sdo documentados no
sistema HELP. Além disso, a equipe de desenvolvimento conhece as metodologias dgeis
Scrum e eXtreme Programming.

4.1.3 Empresa 3

A empresa foi criada em 2007 e conta com quatro colaboradores. Até o momento, ja
foram desenvolvidos cinco sistemas, atendendo aproximadamente 200 clientes. Além dos
sistemas ja desenvolvidos, conta com dois projetos em desenvolvimento.

Os principais focos da empresa envolvem gestdo comercial e governo eletronico.
As principais tecnologias utilizadas no desenvolvimento dos sistemas sdo: linguagens de
programacao Delphi e C#,SGBDs Postgres e Firebird.

A empresa ndo utiliza uma metodologia formal para o desenvolvimento de
software aplicando, como ferramenta de modelagem o diagrama ER (Entidade-
Relacionamento). Segundo o responsdvel pela equipe de desenvolvimento, a empresa
conta com um sistema de controle de versdo e os sistemas sdo documentados em pares.
A equipe de desenvolvimento conhece as metodologias dgeis Scrum e Kanban, mas nao
as utiliza no desenvolvimento. Entretanto, possui grande interesse em aplicar uma
metodologia agil no desenvolvimento de seus produtos.
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4.2 Estudo de Caso

O estudo de caso iniciou pela definicdo da empresa na qual as técnicas 4geis de
desenvolvimento de software seriam aplicadas. Esta escolha foi motivada pelo interesse
em que a empresa demonstrou no aprendizado das metodologias dgeis, € o tempo que a
mesma disponibilizou para os pesquisadores no momento da realizacdo do diagndstico
inicial. Neste sentido, a empresa escolhida para a aplicacdo o estudo de caso, foi a empresa
3 (Alliance Software), pois a empresa mostrou interesse no estudo e aplicacdo das
metodologias dgeis.

A partir dos resultados apresentados na se¢do 4.1, além do estudo de metodologias
ageis, foram definidas as técnicas dgeis a serem aplicadas: o quadro do Kanban e algumas
técnicas do Scrum, tais como: divisdo do trabalho em Sprints, reunido de planejamento
do Sprint e reunido de revisdo do Sprint, para serem implementadas nas melhorias do
software da empresa Alliance Software. Definiu-se que essas seriam as técnicas a serem
empregadas, pois a empresa ndo possui pessoal suficiente para a aplicacdo total do Scrum,
nem para aplicacdo da metodologia XP. O proprietario da empresa optou pela aplicacao
de algumas técnicas do Scrum e do quadro Kanban. Esta defini¢do baseou-se no fato de
que o desenvolvedor da empresa jd possuia um pouco de conhecimento em Scrum, e o
quadro do Kanban foi escolhido visando proporcionar uma melhoria na organizagao das
tarefas da equipe.

A empresa em questdo desenvolve Sistemas de Gestdo Comercial, entre eles o
Agill Software de Gestdo, que tem como funcionalidades o controle de estoque,
movimentacdo de produtos com vendas, backup automdtico, relatérios gerenciais,
controle financeiro, emissdo de boletos bancdrios, ordem de servigo, escrituragao fiscal
digital, além de interface com o sistema de governo eletronico, para emissao de nota fiscal
eletronica “NF-e”, nota fiscal de consumidor eletronica e nota fiscal de servigo eletronico.
O referido sistema foi desenvolvido no ano de 2013 e estd em constante atualizacdo. A
empresa nao utilizava, até a realizacdo deste estudo de caso, nenhum método de
desenvolvimento, ou método de organizacdo para a manutencdo e/ou atualizacdo dos
sistemas.

O estudo de caso foi dividido em 6 passos, sendo eles: 1) definicdo da empresa
onde seria realizado o estudo; 2) reunido com os gestores da empresa e com o grupo de
desenvolvedores; 3) apresentacdo de metodologias e técnicas dgeis para o
desenvolvimento de software; 4) escolha das técnicas dgeis a serem aplicadas no estudo
de caso; 5) acompanhamento da aplicac@o das técnicas dgeis definidas e 6) discussdo dos
resultados.

A partir da defini¢do da empresa, o segundo passo foi realizar uma reuniao com
os gestores da empresa e com o grupo de desenvolvedores, para discutir sobre o dia e
horérios disponiveis para apresentacdo, de forma sucinta, de alguns objetivos e técnicas
envolvendo as metodologias dgeis para desenvolvimento de software. Esta reunido foi
realizada no dia 09 de agosto de 2015, com duracdo de aproximadamente 40 minutos.

O terceiro passo envolveu a apresentacdo das metodologias e técnicas dgeis
estudadas neste trabalho, apresentando os pontos positivos e limitacdes de cada
metodologia. Esta apresentacdo foi realizada na forma de uma aula, abordando a
metodologia Scrum e suas ferramentas incluindo, também, a apresentagdo do quadro



Revista Eletrénica de Sistemas 3. —
RESIGeT de Informacsio e Gestio Tecnoldgica m.fﬁg:!: 149

On-Line a 9

Kanban e suas funcionalidades. Esta apresentacdo foi realizada no dia 22 de agosto de
2015 contando com a participacdo dos proprietdrios e de dois colaboradores.

Apés a realizag@o desta apresentagdo, verificou-se se que a metodologia Scrum
ndo poderia ser aplicada em sua totalidade, pois a empresa ndo possui pessoal suficiente
para a formacdo de uma equipe Scrum, ja que a equipe de desenvolvimento conta com
apenas 3 colaboradores e um time Scrum deveria ter, pelo menos, 5 integrantes. Neste
sentido, definiu-se, juntamente com os gestores da empresa, que seriam aplicados o
quadro do Kanban e a divisdo do trabalho em Sprints, reunido de planejamento do Sprint
e reunido de revisao do Sprint do Scrum no estudo de caso.

No quinto passo do estudo de caso, realizou-se 0 acompanhamento das atividades
da empresa, com a aplicacdo das técnicas dgeis definidas. Nesta etapa ja foi implementado
o quadro Kanban, onde foi sugerida a organizacdo das tarefas por etapas: a fazer, para
tarefas a serem iniciadas; fazendo, para tarefas que estdo em andamento; feito, para tarefas
terminadas; checado, para tarefas que foram testadas e problemas, para tarefas que
deverdo ser refeitas ou corrigidas, como mostra a Figura 5. O quadro foi desenvolvido
por um dos autores deste trabalho.

£ mByto De miv s
sy 52 % Totumin 5
Buces .

Figura 5: Quadro Kanban aplicado na empresa (Fonte: dos autores, 2017)

Apés a implementagdo do quadro, também foram implementadas algumas
préticas de Scrum. Estas préticas foram implementadas com o inicio do desenvolvimento
de um novo software para Manifesto Eletronico de Frete, que é um sistema baseado na
nota fiscal eletrOnica, para substituir a sistemadtica antiga de emissdo de documentos em
papel, com validade juridica garantida pela assinatura digital do emitente, simplificando
as obrigacdes dos contribuintes e permitindo, a0 mesmo tempo, o acompanhamento em
tempo real das operagdes comerciais pelo Fisco.

Neste sentido, foram realizadas algumas reunides com a equipe e com o0s
desenvolvedores, ocorrendo a divisdo do trabalho em Sprints e reunido de planejamento
dos Sprints, reunides estas que aconteceram nos dias 31 de agosto e 5 de setembro,
contando com a participacdo de 4 colaboradores da empresa. O projeto foi dividido em 3
sprints (desenvolver, revisar e ajustar). Entretanto, o projeto acabou parando no meio do
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caminho, devido a problemas de satde enfrentados pelos proprietdrios da empresa, além
de um acidente com um dos colaboradores da empresa, que acabou se machucando e
ficando 90 dias de atestado médico. A empresa ndo possui um prazo de entrega deste
novo sistema, pois possui um sistema adaptado em funcionamento para resolver este
problema. A intencdo é desenvolver um sistema novo, para no futuro evitar problemas
com atualizagdes.

Na ultima etapa do estudo de caso — anélise e discuss@o dos resultados — utilizou-
se um questiondrio (Anexo B), aplicado com os participantes do estudo na empresa, além
das observacoes realizadas durante o estudo.

Verificou-se que a empresa, por meio da aplicagdao do quadro do Kanban, obteve
uma organizagao e praticidade maior com relagao aos hébitos anteriores, ja que a mesma
ndo possuia nenhum tipo de organizagdo. Os desenvolvedores constataram que as
atividades de melhorias do sistema, nas quais o quadro Kanban, foi utilizado (tais como:
Integragcdo Bancdria, Modulo de Boletos, Médulo da Nota Fiscal Consumidor Eletronica,
Moédulo de Manifesto de Documentos Ficais Eletronicos e Mddulo Automdtico de
Recebimento de XML da Nota Fiscal Eletronica) ficaram mais praticas de serem
implementadas, além de possibilitar a corre¢ao de bugs. Na Figura 6, um dos autores deste
trabalho durante a apresentacdo do quadro Kanban aos colaboradores da empresa.

Figura 6: Apresentacao da evolucao das atividades com o Quadro Kanban
(Fonte: dos autores, 2017)

Por meio do questiondrio de validacdo do estudo de caso (Anexo B), pdode-se
constatar que o estudo de caso alcangou pontos positivos, tendo-se em vistas as respostas
satisfatorias. Com relagdo a pergunta “Vocé considera que a adocao de técnicas 4geis no
desenvolvimento de software trouxe beneficios para a empresa?’, o proprietario da
empresa respondeu: “sim, beneficios como um controle maior sobre as tarefas, sobre o
ciclo de liberagao de nova versao, permitindo que esse ciclo seja cumprido nas datas
estabelecidas”.

Analisando a resposta da segunda questao, “Com relagcdo a apresentacdo sobre as
metodologias ageis (aula ministrada pelos autores deste trabalho) vocé considera que ela
foi esclarecedora e apresentou de forma adequada a tematica?”, o proprietario da empresa
acredita que apresentacdo foi adequada, pois “..o aluno mostrou um profundo
conhecimento sobre as técnicas dgeis apresentadas e propostas, permitindo assim um facil
entendimento sobre as mesmas”.
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Com relacao a questdao “Dentre as técnicas ageis escolhidas para aplicagdao na sua
empresa, qual(is) vocé considera mais positiva(s)?”, a resposta foi o “Quadro Kanban, o
quadro Kanban nos possibilitara um acompanhamento visual das tarefas e projetos em
andamento, permitindo que eventuais problemas possam ser corrigidos em tempo habil
para nao prejudicar o ciclo da versao”.

Além das perguntas, no final do questionario, havia um espaco para sugestdes
e/ou comentarios sobre o estudo de caso desenvolvido. O proprietario da empresa
destacou: “Como sugestdo para trabalhos futuros, coloco minha empresa a disposi¢ao
para a conclusdo deste trabalho”. Neste sentido, destaca-se o acompanhamento do sistema
que nao foi concluido, tendo-se em vista os problemas destacados anteriormente.

A partir de reunides realizadas com os gestores da empresa, bem como com 0s
resultados obtidos por meio do instrumento de validacdo, acredita-se que os resultados
foram satisfatérios, apesar de um dos projetos estar parado. A organizacdo do quadro
Kanban, e a divisao de tarefas do Scrum, mostraram-se como ferramentas adequadas para
a organizagao e agilidade no desenvolvimento de software. A empresa pretende continuar
aplicando as técnicas do Scrum, a partir do préximo ano.

5. Consideracoes Finais

Este trabalho foi dividido em duas partes. Na primeira parte foram desenvolvidos o
referencial tedrico, o estado da arte e o levantamento sobre as empresas de
desenvolvimento de software de Palmeira das Missdoes — RS. Ja na segunda parte foi
definida a empresa onde o estudo de caso foi realizado (Alliance Software), apresentadas
as metodologias dgeis e definidas algumas técnicas, as quais foram aplicadas na pratica.

Acredita-se que os objetivos foram alcancados, mesmo existindo algumas
dificuldades. Entre elas, destacam-se os problemas de saide com um familiar dos
proprietarios da empresa, e o afastamento de um colaborador devido a um acidente. Estes
incidentes ndo permitiram que o estudo de caso tivesse seu escopo completado. Mesmo
assim, foi possivel aplicar o quadro do Kanban e iniciar as atividades voltadas a aplicag¢ao
da metodologia Scrum.

A escolha do quadro Kanban foi definida visando obter uma organizacao das
tarefas da equipe, pois a mesma nio possuia nenhum método para organizi-las. J4 a
aplicacdo de algumas técnicas do Scrum foi definido devido ao desenvolvedor da empresa
jé& possuir um pouco de conhecimento referente a essa metodologia, ndo sendo possivel
fazer a sua aplicacdo total, j4 que a empresa ndo possui pessoal suficiente para a formacao
de uma equipe Scrum (a equipe de desenvolvimento conta com apenas 3 colaboradores,
e um time Scrum deveria ter, pelo menos, 5 integrantes).

Uma das possibilidades deste trabalho poderia envolver a definicao de um guia ou
roteiro para aplicagdo de técnicas dgeis para desenvolvimento de software em empresas
de pequeno porte. Entretanto, como optou-se pela metodologia de estudo de caso, o
mesmo sé se faz possivel mediante a aplicacdo pritica em um ambiente real ou
controlado. Neste sentido, mesmo com os problemas envolvendo as atividades da
empresa, acredita-se que os resultados foram satisfatérios, pois a empresa Alliance
Software mostrou-se interessada na aplicacdo das metodologias 4geis, o que a diferencia
neste mercado na cidade de Palmeira das Missdes — RS.
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Como trabalhos futuros, pretende-se continuar com a aplicacdo de técnicas ageis,
em especial as integrantes da metodologia Scrum, para dar continuidade ao
desenvolvimento do software de Manifesto Eletronico de Frete.

Referéncias

AGILE MANIFESTO (2018). Manifesto for Agile Software Development. Disponivel
em:<http://agilemanifesto.org>. Acessado em 03 de abril de 2018.

ARRUDA, L. V. (2012) Desenvolvimento Agil de Software: uma anlise sintética a partir
da metodologia Kanban. Anais do VII CONNEPI - Congresso Norte Nordeste de
Pesquisa e Inovacao. Palmas, Tocantins. Disponivel em:
<http://propi.ifto.edu.br/ocs/index.php/connepi/vii/paper/viewFile/3644/961>.
Acesso em 19 de abril de 2018.

BECK, K. (2008) Programacao Extrema (XP) Explicada. Porto Alegre: Bookman.
COHN, M. (2011) Desenvolvimento de Software com Scrum. Porto Alegre: Bookman.

LEAN.ORG (2018). Lean thinking: O que €? Disponivel em:<http://www .lean.org.br>.
Acessado em 15 de abril de 2018.

OLIVEIRA, E. S. (2003) Uso de Metodologias Ageis no Desenvolvimento de
Software. Universidade Federal de Minas Gerais, 2003. Disponivel em:
<http://www.cpdee.ufmg.br/~renato/TesesEDissertacoesOrientadas/Monografia-
EbenezerSilvaOliveira.pdf>. Acesso em: maio de 2017.

PHAM, A.; PHAM, P. (2012) Scrum em Acao. Sdo Paulo: Novatec.

PRESSMAN, R. S. (2011) Engenharia de Software. 7. ed. Porto Alegre: Pearson
Makron Books.

PRIKLADNICKI, R.; WILLI, R.; MILANI, F. (2014) Métodos Ageis Para o
Desenvolvimento de Software. Porto Alegre: Bookman.

SCRUM.ORG. (2018) What is Scrum? Disponivel em:<https://www.scrum.org>.
Acessado em 11 de abril de 2018.

SCRUMGUIDES.ORG. (2018) What is Scrum? Disponivel
em:<http://www .scrumguides.org>. Acessado em 11 de abril de 2018.

SGANDERLA, M. A.; LACERDA, G. (%010) Melhorando a Geréncia e a Construcio
de Software com Metodologias Ageis. Trabalho de Conclusio de Curso —
Bacharelado em Sistemas de Informacdo, Porto Alegre: UniRitter. Disponivel em:

<https://www .uniritter.edu.br/graduacao/informatica/sistemas/downloads/tcc2k 10/m
auricio_2010_2.pdf>. Acesso em 25 de maio de 2017.

SOARES, M. S. (2004) Metodologias Ageis Extreme Programming e Scrum para o
Desenvolvimento de Software. Universidade Presidente Antonio Carlos. Disponivel
em: <www.spell.org.br/documentos/download/26416>. Acesso em: maio de 2017.

SOMMERVILLE,I. (2007) Engenharia de Software. 8. ed. Sdo Paulo: Pearson Addison
Wesley.

TRECCANIL P. J. F.; SOUZA, C. R. B. (2010) Utilizaciio de Metodologias Ageis no
Desenvolvimento de Software: Resultados de um Estudo Empirico. Universidade



Revista Eletrénica de Sistemas 3. —
RES!" G..?E; de Informacdo e Gestdo Tecnoldgica w.fﬁg:!: 153

e ————————)l0L. S N[0, 1 2018

Federal do Para. Disponivel em:
<http://www.lbd.dcc.ufmg.br/colecoes/eselaw/2010/005.pdf>. Acesso em: maio de
2015.



H ESI GBT Revista Eletrénica de Sistemas Uni-FAC=F 54

a de Infcrn\aﬁo e GS&O TBCHOIégica CENTRO UNIVERSITARIO DE FRANCA
e Vol.9. Nro. 12018

Anexo A

Roteiro de entrevistas: Gestores das Empresas de Desenvolvimento de Software de
Palmeira das Missdes — RS

Qual o ano de criagdo da empresa?

Quantos colaboradores existem atualmente?
Quantos sistemas/projetos ja foram desenvolvidos?
Quantos clientes/empresas sao atendidos?

Quantos sistemas/projetos estdo em desenvolvimento?

AN e

Qual ¢ o principal foco da empresa (em que area sdo desenvolvidos os
sistemas)?

7. Quais sdao as principais tecnologias utilizadas no desenvolvimento dos
sistemas (linguagens de programagao, sistemas gerenciadores de bancos de
dados, etc)?

8. A empresa adota alguma metodologia formal para o desenvolvimento de
software?

9. Quais ferramentas e/ou técnicas sao utilizadas para realizar a modelagem do
software (diagrama E-R, linguagem UML, etc)?

10. Os sistemas desenvolvidos possuem controle de versao?
11. Os sistemas desenvolvidos sdao documentados?

12. A equipe de desenvolvimento conhece alguma metodologia 4gil? Em caso
de afirmativo qual(is)?

13. A equipe de desenvolvimento aplica alguma metodologia 4gil? Em caso de
afirmativo qual(is)?

14. A empresa e/ou equipe de desenvolvimento possui interesse em aplicar
metodologias ageis no processo de desenvolvimento de software?

(Fonte: dos autores, 2017)
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On-Line

Anexo B

Questionario de Validag¢ao do Estudo de Caso

1. Vocé considera que a adogdo de técnicas ageis no desenvolvimento de
software trouxe beneficios para a empresa?

( ) Sim
( ) Nao

Justifique sua resposta:

2. Com relagdo a apresentagdao sobre as metodologias ageis (aula ministrada
pelos autores deste trabalho) vocé considera que ela foi esclarecedora e
apresentou de forma adequada a tematica?

( ) Sim
( ) Nao

Justifique sua resposta:

3. Dentre as técnicas ageis escolhidas para aplicagdo na sua empresa, qual(is)
vocé considera mais positiva(s)?

Justifique sua resposta:

4. Apresente sugestoes e/ou comentarios sobre a realizagao do estudo de caso
e/ou sobre a aplicagdo de metodologias ageis no desenvolvimento de
software

(Fonte: dos autores, 2017)



