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RESUMO

O desenvolvimento de softwares requer abordagens inovadoras, e atualmente vém
se destacando entre elas, o desenvolvimento distribuido de software, que apresenta
diversas vantagens e desafios a serem vencidos. Nesse contexto notam-se as
metodologias ageis capazes de apresentar solucdes de adaptacdes nesse ambiente
distribuido de software. Dessa forma, este trabalho pretende descrever a experiéncia
de aplicar o scrum, um modelo agil de desenvolvimento de software, em um projeto
de implementacdo de jogos educacionais com duas equipes distribuidas. A
implementacdo desses jogos € apresentado como estudo de caso, de modo a
ilustrar e validar a aplicacdo do modelo scrum com o desenvolvimento distribuido de

software.

Palavras-chave: Jogos Educacionais. Desenvolvimento de Software. Scrum.

Desenvolvimento Distribuido de Software.



ABSTRACT

Software development requires innovative approaches, and currently are
distinguishing between them, distributed development of software, it has many
advantages and challenges to be overcome. In this context notice is agile
methodologies able to provide solutions that adaptations of distributed software
environment. Thus, this study aims to describe the experience of applying Scrum, an
agile software development model, in a implement project of educational games with
a distributed team. The implement of this game will be presented as case study to
illustrate and validate the model application scrum with the distributed development

of software.

Keywords: Educational games. Software Development. Scrum. Distributed

Development of Software.
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1. INTRODUCAO

Atualmente o ato de ensinar ndo se resume a transmissdo de conteudos. A
sociedade passa por transformacdes, e estas podem influenciar no modelo antigo de
educacédo (onde o aluno tornava-se o agente passivo e o professor o detentor do
saber) a ser mais dinamico, que leve desafio aos alunos, considerando os
conhecimentos previamente adquiridos por eles, visto que, apenas absorver o
conteddo ndo € relevante, pois os alunos precisam dominar o processo de
aprendizagem para desenvolver suas competéncias (LIMA; SILVA; SILVA, 2009).
Nas novas técnicas pedagodgicas o professor conduz e faz a mediagdo do processo
pedagogico levando os desafios que estimulem o aprendizado do aluno.

Neste contexto, o jogo torna-se uma Otima ferramenta para o professor no
processo de aprendizagem, por estimular o interesse do aluno, possibilitando a
construcédo do conhecimento, pois possibilitam ao aluno aprender de forma natural,
prazerosa e dinamica. Sendo assim, 0 jogo, por proporcionar maior interacao
sociocultural entre os individuos, torna-se um grande aliado no processo de
desenvolvimento educacional (LIMA; SILVA; SILVA, 2009), e uma técnica
pedagodgica atual de ensino. E isso se deve ao avanco da tecnologia que esta
transformando a maneira de ensinar e aprender, por isso, o ritmo do mundo
globalizado e a complexidade crescente de tarefas que envolvem informacfes e
tecnologia fazem com que o processo educativo ndo possa ser considerado uma
atividade primordial. Dessa forma, vemos que a demanda educativa deixou de ser
exclusivamente de uma faixa etaria que frequenta as escolas e passou a ser uma
necessidade das pessoas em geral que necessitam estar continuamente atualizados
para o competitivo mundo do trabalho.

A partir do avanco da tecnologia na sociedade, e a consequente exigéncia em
oferecer produtos de softwares de qualidade, surge a necessidade de expansao da
producédo, onde os produtores (empresas ou instituicdes de ensino) desenvolvam os
projetos de software de forma rapida e organizada. Com isso as organizacdes estao
cada vez mais motivadas a aderir ao modo de desenvolver software de forma
distribuida, e como consequéncia direta desse novo modo de desenvolvimento de
software tem a diminuicdo de custos e uma maior agilidade e praticidade na hora de
encontrar mao-de-obra (ALBUQUERQUE et al., 2007).
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O avanco das comunicacfes através da Internet e o crescente surgimento de
ferramentas voltadas para a Engenharia de software, as quais visam organizar de
forma mais eficiente tem influéncia relevante no desenvolvimento distribuido. Tais
ferramentas (controladores de versdes, ferramentas de triagem de bugs, féruns de
discussao, listas de e-mail, etc), sdo oferecidas gratuitamente por alguns sites como
0 SourceForge.net (ALBUQUERQUE et al., 2007).

Os engenheiros de software tém reconhecido a grande influéncia dessa nova
forma de trabalho no seu dia-a-dia e estdo em busca de modelos que facilitem o
desenvolvimento de software com equipes geograficamente distantes (AUDY;
PRIKLDNICKI, 2008). E agregado a esse contexto, as metodologias ageis
determinam uma solucdo para o gerenciamento do desenvolvimento distribuido de
software, devido a um ritmo acelerado de mudancas e inovagdes tecnoldgicas.
Como exemplo tem-se o0 Scrum, que viabiliza um conjunto de préaticas com foco na
transparéncia do desenvolvimento através da comunicagdo continua flexibilidade,
capacidade de oferecer produtos e servicos de valor ao mercado em curtos periodos
de tempo.

Com essa base, este trabalho apresenta a aplicacdo de dois jogos educativos
utilizando os conceitos da metodologia agil Scrum com equipes distribuidas.

A importancia da utilizacdo de jogos como instrumentos educativos é
fundamental, segundo (FREIRE, 2005, p.82-83)"0 jogo ajuda a ndo deixar esquecer
o que foi aprendidol...] faz a manutencéao do que foi aprendidol...] aperfeicoa o que
foi aprendidol...] vai fazer com que o jogador se prepare para novos desafios...".
Sendo assim, o jogador aprende brincando e de forma prazerosa, além de estimular
na socializacédo, possibilitando o exercicio dos conceitos sociais, culturais, éticos,
econdmicos, politicos, de solidariedade, de regras, de trabalho em grupo e de
respeito matuo (LIMA et al., 2008, 2009).

Com todas essas caracteristicas, 0 processo de desenvolvimento de jogos e
softwares em geral, ndo é tarefa facil, para tanto, é indispensavel a utilizacdo de
metodologias de desenvolvimento que apoiem todo o processo.

Com esses atributos, e considerando o mercado de jogos cada vez mais
competitivo, a agilidade na entrega do produto final se torna indispensavel, quando a
gualidade do produto é garantida. Sendo o desenvolvimento distribuido de software
um processo que influéncia positivamente no tempo de conclusdo de

desenvolvimento de um software, a sua aplicacao juntamente com a utilizagéo de
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metodologias ageis para esses processos de desenvolvimento é uma solugcédo que
chama a atengédo para uma serie de modelos, entre eles o Scrum, um Modelo Agil
gue se torna adaptavel aos mais diferentes ambientes, e quando associado ao
desenvolvimento distribuido, torna-se desafiador.

Neste trabalho foi feito uma descricdo da aplicagdo da Metodologia Agil
Scrum no desenvolvimento de dois jogos educacionais, por duas equipes
geograficamente distribuidas, com a finalidade de colocar em pratica os métodos
desse modelo de desenvolvimento através da descricdo das funcionalidades e
caracteristicas aplicadas no processo de desenvolvimento dos jogos, com a
finalidade de acrescentar conhecimentos que fortalecem ainda mais os trabalhos na
area. Para a concepcao dos jogos, foi utilizada a linguagem de programacao Java
na IDE (Integreted Development Envoronment) NetBeans na plataforma Windows.
Com o objetivo de descrever a realizacdo de uma aplicacdo do desenvolvimento de
um jogo educacional utilizando o Modelo Agil Scrum com times distribuidos.

Este trabalho é composto por 5 Capitulos, organizados da seguinte forma. O
Capitulo 2 traz o embasamento tedrico da aplicacdo onde € abordado sobre os
Jogos Educativos mostrando a importancia de sua utilizacdo no processo
educacional. A seguir é apresentado os conceitos da Engenharia de Software e seus
Processos de Desenvolvimento, os Tradicionais e Ageis, onde é mostrado seus
principais Modelos de Desenvolvimento de Software. Em seguida, o
Desenvolvimento Distribuido de Software é apresentado, mostrando os fatores
motivacionais para o uso dessa abordagem. E por fim, é feito uma comparacdo dos
processos de Desenvolvimento Tradicional e Agil de software.

O Capitulo 3 mostra como a aplicacdo foi desenvolvida, seu funcionamento,
suas fases, algumas imagens do processo de desenvolvimento e da interface grafica
do jogo. Em seguida séo apresentados os desafios obtidos durante o projeto e as
solucdes encontradas.

No Capitulo 4 é apresentado os resultados obtidos durante o processo de
desenvolvimento. E no Capitulo 5, € apresentado a concluséo do trabalho, onde sdo

descritos as consideracdes finais que influenciaram no desenvolvimento do projeto.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Nas proximas secdes serdo apresentados uma reviséo bibliografica sobre os
jogos educacionais, a engenharia de software e seus modelos de processos de

desenvolvimento de software e o desenvolvimento distribuido de software.

2.1 Jogos Educacionais

Sabemos que os jogos surgiram em ambientes ndo computadorizados, porém
atualmente, podemos encontra-los em variados dispositivos méveis. Sua utilizacédo
no processo educacional tem sido de grande importancia pelo fato de ser uma
ferramenta que afeta a motivacdo, as funcdes cognitivas e a curiosidade do
aprendiz, pois estes jogos permitem a experimentacédo e a exploracao pelo jogador
(BICUDO et al., 2007). Além disso, obtém-se o aprofundamento dos conhecimentos
referentes a areas de conhecimento em que o jogador tem pouco interesse.

Os jogos educativos tem se destacado como uma importante ferramenta de

aprendizagem para a sociedade em geral. Segundo Cunha et al.( 2009, p.02):
"Por um longo tempo os jogos foram associados a atividades de
entretenimento, limitados apenas a recreacéo, foram inicialmente utilizados
no contexto educativo a partir do rompimento com o paradigma tradicional e
0 surgimento do construtivismo, que ressalta a participacdo e
experimentacdo do sujeito na construcdo de seu proprio conhecimento

através de suas interacdes".

A ideia de utilizar os jogos como atividade ludica estimula o interesse do
jogador, visto que no momento de descontracdo a pessoa vai se envolvendo
tornando a brincadeira uma forma de socializacdo que aprimora o conviver e
consequentemente o aprender. Filho; Gomes(2008, p.6) ressalta:

“A importancia de usar os jogos como instrumento educativo para superar
0s preconceitos e vicios adquiridos no dia a dia, e para acentuar as
vivéncias positivas € porque através dele ultrapassamos os limites da nossa

imaginagdo, superamos limitagdes pessoais ou sociais, e descobrimos
caminhos diferentes para nos tornarmos uma pessoa melhor.”

Além disso, 0s jogos possibilitam o aprimoramento do individuo na
capacidade de resolucdo de problemas, na tomada de decisdes, na formacdo de
uma postura ativa.

Um dos grandes desafios dos jogos educativos é apresentar para o jogador
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um conteldo educacional onde colecdo de dados é vista de uma forma interessante.
(BICUDO et al., 2007) ressalta que esse problema referente a tematica educativa
acontece na sua elaboracdo, pois na maioria das vezes ndao tem 0 mesmo
dinamismo, interatividade, estimulo e desafio de um jogo convencional. Portanto,
para que jogo educacional seja util, ao elabora-lo € necessario promover situacées
interessantes com desafios na resolucdo de problemas, fazendo com que os
jogadores participem ativamente de todas as jogadas (ARAUJO et al., 2007). Com
base nesses aspectos Cunha et al. (2009), sugerem um roteiro que deve ser
observado durante o desenvolvimento de jogos educativos:
e Aspectos educacionais devem se apresentar no contexto, na ambientacao ou
no conhecimento prévio do usuério;
e O ambiente do jogo deve conter roteiros ricos e interativos, elaborados de
forma a promover o jogo;
e Adaptar as caracteristicas pedagogicas ao roteiro de forma a enfatizar o
ladico.
Dessa forma, se construidos com essas caracteristicas podem apresentar

pontos positivos para o processo de ensino-aprendizagem.

2.2 Engenharia de Software (ES)

Nos anos 60 houve uma crescente demanda de novos e modernos
computadores, o software ganhou visibilidade, e por conta disso, iniciou uma serie
de problemas relacionados ao “amadorismo” para seu desenvolvimento, surgindo
assim a Crise do Software que emergiu no final dos anos 60. Para (NETO, 2007, p.
9):

“O termo expressava as dificuldades do desenvolvimento de
software frente ao rapido crescimento da demanda por software, da
complexidade dos problemas a serem resolvidos e da inexisténcia de

técnicas estabelecidas para o desenvolvimento de sistemas que

funcionassem adequadamente ou pudessem ser validados.”

A Crise do Software refletia problemas no desenvolvimento, tais como o
estouro de prazo e orcamento, 0s requisitos ndo eram atendidos, tornando o
software de baixa qualidade. Porém, esses problemas também sé&o refletidos na

atualidade, visto que, mesmo com a evolucdo dos computadores e técnicas para o
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Desenvolvimento de Software (DS) “ainda hoje diversos projetos de
desenvolvimento de software fracassam” (NETO, 2007). Com isso, fica a pergunta:
sera que a crise do software se perpetua até hoje?

O aumento da demanda tecnoldgica, e a dependéncia das organizagdes em
relacdo a software sdo visiveis, pois muitas vezes atender aos requisitos exigidos
pelos clientes para que esses realizem suas atividades de modo a n&o haver falhas,
tem sido um desafio, principalmente quando o Desenvolvimento do Software é feito
a partir de uma abordagem informal. A partir dessa premissa, surge a necessidade
de um processo em que o desenvolvimento de software seja bem definido. Para
Sommerville (2011) “a ES se ocupa de todos os aspectos da producédo de software,
desde os estagios iniciais de especificacdo do sistema, até a manutencao desse
sistema, depois que ele entrou em operagao”. Por tanto, “a crise acabou para
aqueles que utilizam a Engenharia de Software como base para a construcédo de
produtos de software” (NETO, 2007).

Assim como nas demais engenharias, existem processos adequados &
conducéo das atividades de desenvolvimento dos produtos, neste caso, 0 software,
gue como todo produto possui um ciclo de vida, ou seja, etapas que sao
relacionadas a sua existéncia. Dessa forma o processo de software guia a
construcéo de um produto de software através de um modelo de ciclo de vida.

Existem véarios Modelos de Ciclo de Vida ou Modelos de Processo de
Software, tais como: Modelo em Cascata; Modelo Incremental; Modelo RAD
(Desenvolvimento Rapido de Aplicacbes); Modelo Espiral, Modelo de
Desenvolvimento Concorrente; RUP (Rational Unified Process).

Nas préoximas sessdes sera detalhado o processo de desenvolvimento de

software e alguns dos modelos de ciclo de vida existentes.

2.3 Processos de Desenvolvimento de Software

Para Filho (2003, p.11) na ES, Processos de Software pode ser definidos

para:
“Atividades como desenvolvimento, manutencao, aquisi¢cdo e contratacdo de
software. Pode-se também definir subprocessos para cada um desses; por
exemplo, um processo de desenvolvimento abrange subprocessos de

determinacéo dos requisitos, andlise, desenho, implementagéo e testes. Em
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um processo de desenvolvimento de software, o ponto de partida para a

arquitetura de um processo € a escolha de um modelo de ciclo de vida.”

Os processos de DS sao as atividades destinadas a producdo de um produto
de software ou evolucdo de um j4 existente organizado de maneira sequencial e
iterativa.

As funcionalidades de um software séo diferentes das de outro, com iSso nao
existe um processo comum para todo desenvolvimento. E embora existam muitos
processos de software diferentes, ha atividades fundamentais comuns a todos eles
(SOMMERVILLE, 2011).

Especificagao de
software

s ]
[ F'rn-jetn-eim.pj,ﬂm.a_umnin]
J

de soffware

!

[ Validagao

!
[ Evolugao ]

Figura 1 - Processo de software
Fonte: Adaptado de (SOMMERVILLE, 2011).

A Figura 1 mostra quatro atividades do processo, que podem ser organizadas
de forma diferente conforme o modelo de processo, o tipo de software e a estrutura
organizacional envolvida.

A Especificagdo do Software ou engenharia de requisitos define a
funcionalidade do software e identifica as restricdes do desenvolvimento do sistema.
Esse processo € critico, visto que, erros nessa fase geram problemas na
implementacdo do software. Esse processo tem como objetivo produzir um

documento que especifique os requisitos exigidos pelo cliente. Segundo Sommerville
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(2011), existem quatro atividades principais do processo de engenharia de

requisitos:

Estudo de viabilidade. E um estudo onde ¢ feita uma estimativa da
possibilidade de satisfazer as necessidades do usuario, considerando se o
sistema sera rentavel do ponto de vista de negdcio e se ele cabe dentro dos
orcamentos. O resultado desse estudo de viabilidade deve indicar a decisao
de avancar ou néo;

Elicitacdo e analise de requisitos. E o processo que faz a derivacdo dos
requisitos através da observacdo dos sistemas existentes, da observacédo de
tarefas e do didlogo com os possiveis usuarios. Através dessa derivacdo de
requisitos podem surgir mais de um modelo de sistema, o qual ajuda a
entender melhor o sistemas a ser especificado;

Especificacéo de requisitos. “E a atividade de traduzir as informacdes obtidas
durante na atividade de analise em um documento que defina um conjunto de
requisitos” (SOMMERVILLE, 2011, p.25). Nesse documento é incluso os
requisitos do usuario, com descricdes abstratas do sistema, e 0s requisitos de
sistema que descreve de forma mais detalhada como o sistema deve
funcionar;

A validacao de requisitos. Nessa atividade é feita a verificacdo dos requisitos.
Erros na especificacdo dos requisitos podem ser identificados no documento

de requisitos, portanto deve ser modificado para correcao dos problemas.

Essa atividade de especificacdo de software emerge durante todo o processo

sendo entdo intercalada de acordo com as prioridades do usuario.

A atividade de Projeto e Implementacdo de Software é onde é feita a execucédo

ou desenvolvimento do software de modo que cumpra o que foi especificado. Nessa

etapa pode haver variagcbes nas atividades do projeto dependendo do tipo de

sistema que sera desenvolvido. Sommerville (2011) ressalta quatro atividades que

podem ser parte do processo de projeto de sistemas:

Projeto de arquitetura. ldentifica a estrutura do sistema, seus componentes,
os relacionamentos e como eles se distribuem;
Projeto de interface. Define as interfaces de cada componente do sistema,

Projeto de componente. Define as funcionalidades de cada componente;
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e Projeto de banco de dados. Define a estrutura de como os dados seréao
representados no banco de dados do sistema.

A Validacdo de Software € a atividade que mostra se o sistema atende aos
requisitos especificados, inclusive do cliente. Neste processo testes de programa
sédo feitos simultaneamente com dados simulados, sendo essa a principal técnica de
validacdo. Com relacdo aos estagios de testes, Sommerville (2011) ressalta que 0s
componentes do sistema séo testados, em seguida o sistema integrado é testado e,
finalmente, o sistema é testado com os dados do cliente. Idealmente os defeitos de
componentes sdo descobertos no inicio do processo, e 0s problemas de interface
sdo encontrados quando o sistema € integrado. No entanto, quando os defeitos sédo
descobertos, o programa deve ser depurado e isso pode requerer que outros
estagios do processo de teste sejam repetidos. Erros em componentes de programa
podem vir a luz durante os testes de sistema. O processo €, portanto, interativo, com
informacbes realimentadas de estagios posteriores para partes anteriores do
processo.

A atividade de Evolucdo do Software € um processo onde mudancas podem
ser feitas durante ou apos o desenvolvimento do sistema, sendo assim um processo
evolutivo, onde o software € alterado durante seu periodo de vida, pelas mudancas
de requisitos e pelas necessidades do cliente.

As Modificacbes ou Manutencdo de Software acontecem quando erros sao
corrigidos, quando ha necessidade de novos requisitos ou quando o cliente solicita
novas funcdes (PRESSMAN, 2006).

2.4 Modelos de Processos de Software (ou Modelos de Ciclo de Vida)

Para (SOMMERVILLE, 2011, p.19), Modelos de Processo de Software e

definido como:
“Um representacdo simplificada de um processo de software. Onde cada
modelo representa uma perspectiva particular de um processo e, portanto,
fornece informagbes parciais sobre ele. Por exemplo, um modelo de
atividade do processo pode mostrar as atividades e sua sequéncia, mas nao
pode mostrar 0s papéis das pessoas envolvidas.”

Os modelos ditam a ordem em que as atividades relacionadas a métodos e

ferramentas devem ser utilizadas.
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E importante ressaltar que n&o existe um modelo de processo que se encaixe
perfeitamente para uma organizagdo. Segundo (PRIKLADNICKI, 2003, p.23) "a
escolha depende do tamanho da organizagdo, da experiéncia da equipe, da
natureza e da complexidade da aplicagdo, do prazo de entrega, entre outros
fatores".

A seguir abordo alguns dos modelos de processos, como: Modelo em
Cascata; Modelo Incremental; e Modelo em Espiral. Vale frisar que esses modelos
nao sdo exclusivos, e podem ser usados em conjunto para o desenvolvimento de
sistemas, ou seja, podem ser ampliados ou adaptados para criar processos de

Desenvolvimento de Software.

2.4.1 Modelo em Cascata

Algumas vezes chamado de ciclo de vida classico, 0 modelo em cascata
sugere uma abordagem sistematica e sequencial para o DS (PRESSMAN, 2006).
Esse modelo considera as atividades de Especificacdo de Requisitos, Projeto,

Implementacéo e Teste, como mostra a Figura 2.

Especificacdo

de requisitos ‘
Projeto -———1

Implementacao

T

Figura 2 - Modelo em Cascata
Fonte: Adaptado de (PRESSMAN, 2006).

Teste

1. Especificacdo de Requisitos. Levantamento das necessidades do cliente
incluindo os recursos e as funcionalidades do sistema, depois de elencados

0s requisitos, devem ser documentados para possiveis consultas e revisées
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do cliente.

2. Projeto. O processo de projeto de sistemas agrupa o0s requisitos em sistemas
de hardware ou de software (SOMMERVILLE, 2011).

3. Implementagdo. Essa implementagdo acontece de acordo com as
especificacoes, e pode acontecer por unidade de programa, e ao final da
implementacéo essas unidades sao integradas para formar todo o sistema.

4. Teste. E a fase em que as unidades de programas e 0 seu conjunto de
unidades séo testadas para garantir que o sistema atende aos requisitos
exigidos pelo cliente.

A Tabela 1 descreve alguns pontos importantes referentes a esse modelo em

guestao.

Tabela 1 - Vantagens e Desvantagens do Modelo em Cascata

VANTAGENS DESVANTAGENS

Esse modelo foi um dos mais utilizados no | Os projetos reais raramente seguem o fluxo

desenvolvimento de software. que o modelo propde.

Chamou a atencdo para outros tipos de ciclo | E dificil para o cliente especificar todos os

de vida. requisitos do sistema no inicio do projeto.

E necessaro que o cliente tenha paciéncia,
pois um erro grosseiro pode ser desastro se
ndo for detectado até que o programa

executavel seja revisto.

Fonte: (PRESSMAN, 2006. SOMMERVILE, 2011).

O Modelo em Cascata foi muito utilizado no passado, hoje em dia ele vem
sendo descartado, pois segundo Neto (2007, p.31) “... na teoria € uma maravilha. Na
pratica é rigido e burocratico, tendo sido consideravel inviavel pelas organizacdes

que o utilizam!”.

2.4.2 Modelo Espiral

Também conhecido como paradigma de Boehm (1991), foi desenvolvido para
englobar as melhores caracteristicas dos ciclos de vida Classico e Incremental, ao

mesmo tempo em que adiciona um novo elemento, a analise de risco, que nao
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existe nos modelos anteriores(AUDY; PRIKLADNICKI, 2008).

A Figura 3 mostra os loops do espiral que sdo divididos em quatro atividades

onde cada loop representa uma fase do processo (SOMMERVILLE, 2011):

Detarminar objetivos,
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[ / ///
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identificar, resolver riscos

o
e

rototipd
eracional
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\kpn,r vimen I o
Integracso &
Planejar a
proxima fase
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~-E4gno de teste
—

Simulag O modeiog, benchmarks
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sSw
Design
De Prod >
/ Codigoe
Teste de
unda

Projeto

Validagio detalhad

de rc{].lf/-‘:‘./-
Projeta
Vav__
—
Tuu de
1)’5

~Tests de
e Desenvolver, verificar

produto de préximo nivel

Operagso ——

Modelo em Espiral

Fonte: (SOMMERVILLE, 2011).

Sao definidos quais os objetivos, as restricbes 0s

1. Definicdo de Obijetivos.
riscos e as estratégias para cada fase do processo;

2. Avaliacédo e Reducédo dos Riscos. Consiste na analise, identificacdo dos riscos
de uma forma detalhada onde se procura a resolucéo e possiveis diminuicdes
dos riscos;

3. Desenvolvimento e Validacdo. E a fase em que o desenvolvimento do produto
se inicia, onde é selecionado um modelo e desenvolvimento;

4.

préoxima fase.

Planejamento. E feita a revisdo do projeto e a elaboracéo de planos para a

Baseado principalmente em decis6es de prosseguir ou ndo, de acordo com a

avaliacdo, seja do cliente ou da equipe responsavel pelo projeto, o modelo espiral

tende a uma trajetéria que ruma para

0 modelo mais completo do sistema (AUDY;

PRIKLADNICKI, 2008). As principais vantagens e desvantagens desse modelo sdo
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mostradas na Tabela 2

Tabela 2 - Vantagens e Desvantagens do Modelo em Espiral

VANTAGENS DESVANTAGENS

Possibilita a evolugdo do software Pode ser dificil convencer os clientes que a

abordagem evolucionaria é controlavel.

E um modelo interativo que permite tanto a | Se um risco importante ndo for descoberto e
avaliagdo de interagdo quanto a interagdo | gerenciado, fatalmente ocormrerdo problemas.

COM O USUArio.

Lltiliza a analise de nsco. FPor ter um custo e uma complexidade mais

elevada que os demais modelos, a relagdo

custo/beneficio pode ndo ser satisfatonas.

Fonte: (AUDY; PRIKLADNICKI, 2008. PRESSMAN, 2006).

2.4.3 Modelo Incremental

O Modelo Incremental como o0 nome sugere, € uma abordagem intermediaria
gue tem relacéo tanto com o Desenvolvimento Classico quanto o Evolucionario.

O Modelo Incremental tem o objetivo de apresentar um produto operacional a
cada incremento, onde 0s primeiros incrementos sao versfes simplificadas do
produto final, mas oferecem capacidades que servem ao usuario, além de uma
plataforma para avaliacdo do usuario (PRESSMAN, 2006).

As atividades do Modelo Incremental sdo semelhantes a de outros ciclos de
desenvolvimento, pois para iniciar um processo de desenvolvimento S840 necessarios
0S requisitos e a elaboracdo de um projeto baseado nesses requisitos, com isso
pode-se iniciar a construcdo do protétipo para que esse seja avaliado pelo cliente e
pelo usuario.

E apresentada na Figura 4 a abordagem do Desenvolvimento Incremental que
€ usada como um meio de reduzir o ‘retrabalho’ no processo de desenvolvimento e
de proporcionar aos clientes algumas oportunidades de adiar decisdes sobre seus
requisitos detalhados, até que eles tenham alguma experiéncia com o sistema
(SOMMERVILLE, 2011).
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Definir esbogo dos Atribuir requisitos Projetar arquitetura
requisitos aos incrementos do sistema
b r
il N
Desenvoher Validar Integrar Validar
incremento do sistema incremento incremento sistema
. r
Siste ma
Sistema incompleto final

Figura 4 - Modelo Incremental
Fonte: Adaptado de (SOMMERVILLE, 2011).

A Tabela 3 mostra algumas vantagens e desvantagens na utilizacdo do

Modelo Incremental:

Tabela 3 - Vantagens e Desvantagens do Modelo Incremental

VANTAGENS DESVANTAGENS

Menor risco de perda total do sistema Dificuldade de mapear os requisitos dos

clientes dentro de incrementos de tamanho

correto.

A avaliacdo do cliente faz com que sua | O fato de acelerar as entregas de prototipos
participacdo contribua para a modelagem do | acs clientes pode fazer com que o
sistema. desenvolvedor escolha uma linguagem ou um
sistema operacional que seja mais simples de
utilizar, levando o produto muitas vezes a
ineficiéncia.

Fonte: (PRESSMAN, 2006. SOMMERVILE, 2011).

2.5 Desenvolvimento Agil de Software

O Desenvolvimento de Software possui varios estados ao longo do seu ciclo
de vida, pelo fato de sofrer mudancas como manutencdo, retrabalho,
descumprimento dos prazos que geram aumento dos custos e consequentemente a

insatisfacdo do cliente. Com isso, o projeto de desenvolvimento pode ter seu
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desempenho comprometido ou terminar fracassado.

Neste cenario, o Desenvolvimento Agil surgiu como uma nova alternativa em
resposta a esses problemas relacionados ao Desenvolvimento de Software. Em
fevereiro de 2001 um grupo de pesquisadores autodenominados Alianca Agil se
reuniram na estacdo de Esqui Snowbird nos Estados Unidos iniciaram uma
discussédo sobre como desenvolver software de forma mais rapida, simples e eficaz.
A partir dessa discusséo surgiu o Manifesto Agil, uma declaracio das caracteristicas
gue fundamentam o processo agil (CHAVES, 2010. ZANATTA, 2004).

Conforme (PRESSMAN, 2006) o Manifesto para o Desenvolvimento Agil de

Software declara:

. Individuos e interagBes em vez de processos e ferramentas;

. Softwares funcionando em vez de documentacéo abrangente;
. Colaboracéo do cliente em vez de negociacdo de contratos;

. Resposta a modificagdo em vez de seguir um plano.

O Desenvolvimento Agil determina uma nova tendéncia de processo com
caracteristicas focadas principalmente na adaptacdo a mudancas, pouca
documentacdo e maior qualidade de cdédigo, ciclo de vida iterativo e incremental e
fundamentado na participacdo do cliente no decorrer do projeto.(PRESSMAN, 2006.
SOMMERVILLE, 2011).

A alianca agil define 12 principios para alcancar a agilidade (PRESSMAN,
2006):

1. Prioridade em satisfazer o cliente através da entrega continua do software.

2. As modificacdes dos requisitos sdo aceitas durante todo o desenvolvimento.

3. Entrega frequente de software no espaco de tempo de duas semanas a no
maximo dois meses.

4. Trabalho em conjunto e diario entre os desenvolvedores e o pessoal de
negocio.

5. O projeto deve ser construido em torno de individuos motivados.

6. A conversa face a face é o melhor método de levar informacdo para uma
equipe de desenvolvimento.

7. O progresso €é baseado pelo funcionamento do software.

8. Processos ageis promovem desenvolvimento sustentavel. E o ritmo deve ser
constante por parte dos patrocinadores, desenvolvedores e usuarios.

9. A agilidade necessita de uma atencao continua a exceléncia técnica.
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10.A simplicidade é essencial.

11.Equipes auto organizadas geram as melhores arquiteturas, requisitos e
projetos.

12.Para se tronar efetiva, a equipe reflete em intervalos regulares o seu
comportamento.

Mesmo com tais principios, o manifesto agil ndo rejeita os processos e
ferramentas, a documentagéo, a negociacdo de contratos ou o planejamento, mas
simplesmente mostra que eles tém importancia secundaria quando comparados aos
individuos e interagdes, a colaboracao do cliente e as respostas rapidas a mudancas
e alteracdes (ARAUJO, 2009). Cabe ressaltar, que o manifesto agil ndo é contra os
modelos tradicionais de desenvolvimento, ele é apenas uma proposta que busca
uma melhoria no processo de desenvolvimento de software, tornando-o mais rapido
e menos burocrético.

Existem varios modelos ageis, entre 0s quais destacam-se: Extreme
Programming (XP); DAS — Desenvolvimento Adaptativo de Software (Adaptative
Software Development - ASD); DSDM (Dynamic Systems Development Method —
Método de Desenvolvimento Dinamico de Sistemas); Scrum; Crystal; FDD (Feature
Driven Development — Desenvolvimento Guiado por Caracteristicas). Esses modelos
satisfazem ao Manifesto Agil, possuindo assim muitas semelhancas em suas

abordagens. A seguir serdo apresentados alguns desses Modelos Ageis.

2.5.1 Extreme Programming (XP)

Esse modelo teve inicio na década de 1980, tendo como fundadores Kente
Beck e Ward Cunninghan, mas somente foi publicado em 1999.

O XP usa uma abordagem orientada a objetos, e inclui um conjunto de regras
e praticas que ocorrem no contexto de quatro atividades de arcabou¢co como mostra
a Figura 5 (PRESSMAN, 2006):
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Projeto

Planejamento Codificacdo

Figura 5 - Extreme Programming (XP)
Fonte: Adaptado de (PRESSMAN, 2006).

Planejamento. Essa atividade se inicia com a criagdo de varias historias
descritas pelo cliente na intencdo de determinar os requisitos necessarios
para a construcdo do software. Cliente e equipe trabalham juntas. A
guantidade de historias implementadas na primeira versao determina a
velocidade de projeto;

Projeto: Encoraja o uso de cartdes CRC (Class-Responsibility-Colaborator).
Esses cartdes identificam e organizam as classes orientadas a objetos que
sdo relevantes para o incremento do software atual. O projeto XP é um
artefato provisoério que é modificado a medida que a construcéo continua,
Codificacdo: uma vez completado o codigo, ele pode ser submetido
imediatamente ao teste unitario, fornecendo assim feedback instantaneo para
os desenvolvedores (PRESSMAN, 2006). Nessa atividade o XP recomenda a
programacdo em pares, ou seja, duas pessoas, mais especificamente
programadores, trabalham juntos para criar o codigo baseado na historia do
cliente;

Teste: quando os testes unitarios sdo validados, esses sao integrados em
uma sequencia universal de testes. Os testes devem acontecer sempre que o
cbdigo for modificado. Nesta atividade o cliente também participa dos testes,
sendo esses revisados de uma forma global, ou seja, o cliente foca nas

caracteristicas e funcionalidades do sistema, sendo esses aceitos ou nao, a



30

depender das historias do usuario se foram implementadas da forma
especificada pelo cliente, sendo estes testes chamados testes de aceitacao
ou testes do cliente (PRESSMAN, 2006).

2.5.2 Desenvolvimento Adaptativo de Software (DAS)

Proposto por Jim Highsmith como uma técnica para constru¢éo de sistemas e
softwares complexos (PRESSMAN, 2006), o Desenvolvimento Adaptativo de
Software é centrado a partir da colaboracdo e organizacao da equipe, sendo essa
responsavel por criar resultados emergentes, ou seja, um resultado além da
capacidade de um Unico agente.

Ele define um “Ciclo de Vida” que incorpora trés fases como mostra a Figura

Especulacéo

Colaboracéao

Aprendizado

Figura 6 — DAS
Fonte: Adaptado de (PRESSMAN, 2006).

e Especulacédo: fase de inicio do projeto de adaptacdo onde séo feitas as
declaracGes e restricbes do projeto pelo cliente, além da definicdo dos
requisitos basicos para os possiveis incrementos de software necessarios ao
projeto (PRESSMAN, 2006);
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e Colaboracéo: € a forma de se trabalhar em grupos de forma a multiplicar os
resultados onde a confianca deve prevalecer;

e Aprendizado: a medida que os componentes da equipe DAS desenvolve o0s
componentes do ciclo adaptativo, a énfase esta tanto no aprendizado quanto

no progresso em dire¢gdo a um ciclo completo (PRESSMAN, 2006).

O DAS produz resultados com rapidez e pode ser utilizado em projetos que
necessitem de avaliacdo constante dos clientes. O planejamento pode ser adaptado
em qualquer fase do projeto. Porém, ambos, os desenvolvedores e clientes devem
estar comprometidos com o passo rapido do projeto, ou seja, se algum grupo do
projeto ndo estiver acompanhando, o DAS pode falhar. E quando os riscos do
projeto gerados por essas falhas forem altos, o DAS n&o pode ser adaptado
(PRESSMAN, 20086).

2.5.3 Scrum

O Scrum & um modelo muito conhecido e sem duvida o mais utilizado
atualmente. E um modelo agil desenvolvido por Ken Schwaber e Jeff Sutherland e
sua equipe na década de 1990 (PRESSMAN, 2006). Seus principios incorporam 0s
requisitos, analise, projeto, evolugcédo e entrega como atividades de desenvolvimento
de um processo em que cada tarefa ocorre dentro de um padrdo chamado Sprint.

O Scrum é um modelo que gerencia um processo de desenvolvimento de
software n&o definindo técnicas nem ferramentas, ficando a critério do
desenvolvedor como sera este processo, definindo apenas como equipes devem
trabalhar, com um ambiente em que o0s requisitos necessitam de mudancas e
alteracdes constantes (ZANATTA, 2004).

O funcionamento do processo Scrum € mostrado na Figura 7:
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scrum: reunido diaria de 15 minutos.
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sprint Badklog backiog / 3’ s ,gfa i .
ionali fvidi : ir r r b nido?
Fuchpahdades divididos 30 dias ) que ira fazer até a praxima reuniao
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Badklog do produto
Funcionahdades do produto priontanas desejadas
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Figura 7 - Processo Scrum
Fonte: (BARBAN; BERTHOLDO, 2010, p.15).

O Product Owner, juntamente com o Scrum Master sdo responsavel por
manter a lista priorizada de requisitos que devem ser implementados do
Product Backlog.

A cada Sprint, o time decide quais itens do Product Backlog serdo
implementados Sprint Backlog em uma reunido especial denominada Sprint
Planning Meeting.

O time é responsavel por implementar a funcionalidade escolhida e demostrar
ao Product Owner do Sprint — Sprint Review.

No final do Sprint o time faz uma revisdo do trabalho — Retrospectiva do
Sprint.

Uma reunido diaria de 15 minutos denominada Daily Scrum é realizada para

avaliar os possiveis impedimentos do projeto.

Papeis Scrum

No processo Scrum,

responsabilidades:

existe diferentes papéis e suas

respectivas

e Scrum Master: € um “lider facilitador” que trabalha préximo ao Product Owner.
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Seu papel é garantir que a equipe esteja funcionando e produzindo
totalmente. Deve possibilitar o trabalho cooperativo entre pessoas de
diferentes papeis e funcdes, remover os impedimentos que surgirem e
proteger a equipe de interferéncias externas. O Scrum Master também deve
assegurar que o processo definido esta sendo seguido (CHAVES, 2010).

e Product Owner: este papel € representado por uma pessoa, que é
responsavel, por manter e priorizar o desenvolvimento dos itens do Product
Baclog desempenha um papel formal para assumir as responsabilidades do
projeto, sendo responsavel pela liberacéo e escolha dos itens que passaréo a
outra fase, para o desenvolvimento do produto de software (ZANNATA, 2004).

e Time Scrum: é responsavel pelas acBes de cada Sprint. Ela determina a
criacdo da Sprint Baclog, além de revisar o Product Backlog para detectar
impedimentos e retira-los para alcancar o sucesso do projeto (ZANNATA,
2004).

Praticas do Scrum

O Scrum possui um conjunto de regras que devem ser seguidas pelo fato de
nao fornecer um método especifico para o desenvolvimento de software. Algumas
praticas sdo apresentadas a seqguir:

Product Backlog. Inicio do Scrum, através da coleta dos requisitos. E uma
lista de atividades que provavelmente serdo desenvolvidas durante o projeto
(ZANNATA, 2004).

A principal regra € ndo adicionar nenhum item ao Product Backlog fora da
reunido, garantindo o comum acordo entre os envolvidos. A Figura 8 mostra a

composicao do Product backlog.
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Funcionalidades Tecnologia Prioridades

Product Backlog

Caracteristicas e

Padries Estratégias

Figura 8 - Origens para a Confec¢do do Product Backlog
Fonte: (ZANNATA, 2004, p. 51)

Daily Scrum. Reunides diarias ou em dias alternados com duragéo de 15 a
30 minutos cujo objetivo é a identificacdo de possiveis problemas encontrados pela
equipe.

Nessa reunido o Scrum Master levanta trés questdes (PRESSMAN, 2006)

1. O que eu fiz desse a ultima reuni&o?

2. O que vou fazer antes da proxima reunido?

3. O que me impede de realizar o meu trabalho da forma mais eficiente

possivel?

Portanto, cada membro da equipe tem a oportunidade de anunciar os obstaculos
durante a reunido, onde o Scrum Master se responsabiliza em resolver os
impedimentos.

Sprint. E a principal fase do Scrum por ser o momento de executar o que foi
definido no Product Backlog. Cada Sprint pode durar de uma a quatro semanas,
sendo trinta dias o prazo maximo (BLOMER, 2005).

As praticas de cada Sprint do Scrum apresentam caracteristicas especificas do
ciclo de desenvolvimento tradicional, onde cada ciclo corresponde a uma Sprint que
€ planejado para durar de uma semana a um més. A Sprint € composta pelas fases:

e Analise: é a ideia, a descricao do jogo, a especificacdo dos requisitos;

e Projeto: o estudo, a definicdo de como as acdes serdo implementadas;

e Implementacédo: codificar de acordo com o desenho;

e Teste: busca a ocorréncia de erros nas implementacgdes, procurando corrigi-

los.

Sprint Planning Meeting. E a reuni&o de planejamento do Sprint que analisa 0s

itens no Product Backlog com o Product Owner com a finalidade de priorizar os itens
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a serem desenvolvidos na Sprint (ZANNATA, 2004).

Sprint Backlog. Define o trabalho para um Sprint, representado pelo conjunto de
tarefas que devem ser cumpridas para realizar os objetivos da Sprint, € um conjunto
de itens do backlog do produto selecionado (BLOMER, 2005).

Sprint Review. No ultimo dia do Sprint, a equipe e 0 Scrum Master apresentam
os resultados em uma reuniédo informal ao cliente, ao gerente e ao Product Owner,
que fardo a analise destes resultados verificando as novas atividades que poderédo
integrar com Product Backlog. O Scrum ndo exige todos os pré-requisitos logo no
inicio do projeto, pois estes sdo “descobertos” a medida que o projeto evolui
(ZANATTA, 2004).

Estrutura do Funcionamento do Scrum

A estrutura de funcionamento do Scrum é dividida em trés fases: PreGame,
Game e PostGame (BLOMER, 2005). A fase PreGame (Pré-Planejamento), fase
inicial que se divide em dois estagios: Planejamento e arquitetura. O planejamento
consiste em desenvolver os requisitos conforme o Product Backlog para o sistema,
define a entrega das versdes e as datas para realizacdo das tarefas. Na arquitetura
os itens do Product Backlog séo revisados, posteriormente sdo priorizados para o
desenvolvimento de cada requisito da aplicacdo (ZANNATA, 2004).

A fase Game, é a parte do desenvolvimento, € um ciclo interativo onde as
equipes se encontram para revisar os planos das versdes. E realizado o
desenvolvimento incremental, e inseridos novos itens no Product Backlog
(ZANNATA 2004).

Na etapa final, PostGame é feita a preparacao para entrega do resultado final,
onde séo feitas as etapas de integracdo, documentacdo ao usuario e preparacdo de
material para treinamento (BLOMER, 2005).

2.6 Principais Problemas e Desafios do Desenvolvimento de Software

O desenvolvimento de software € uma atividade que possui diversos desafios,

esses sdo relativos ao proprio desenvolvimento e também ocasionados por
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problemas esses que séo relatados na literatura.
Entre os vérios problemas e desafios sofridos pelo DS pode-se identificar e

caracterizar os principais nas proximas secoes.

2.6.1 Capacitacao de pessoal

Para obter sucesso, uma organizacdo de DS necessita de profissionais
capacitados, ou seja, que tenham o dominio da aplicacdo. Porém na pratica,
gerentes de nivel médio e superior sem nenhum conhecimento em softwares
recebem a responsabilidades pelo seu desenvolvimento (PRIKLADNICKI, 2003).
Além disso, nota-se que na maioria das organizagfes os profissionais em tecnologia
da informacdo tém recebido pouco treinamento sobre as novas tecnologias
langadas.

Com isso podemos notar que € necessario que as organizacdes adotem uma
politica de selecdo de pessoal. Algumas empresas utilizam varios tipos de testes
para avaliar candidatos, incluindo testes de aptiddo em programacdo e testes
psicométricos (SOMMERVILLE, 2011). Esses testes sédo importantes para descobrir
a real posicdo desse pessoal em relacdo a resisténcia a mudancas e suas atitudes

em relacdo a execucao de certos tipos de tarefas.

2.6.2 Trabalho em equipe

As equipes de DS séo formadas por profissionais que trabalham na solucéo
de um problema. E € importante que o grupo tenha o equilibrio certo entre as
habilidades técnicas, a experiéncia e as personalidades individuais (SOMMERVILLE,
2011).

De fato, muitos problemas surgem pela falta de comunicacdo e quando os
envolvidos possuem seus préprios objetivos pessoais.

Para tanto, uma estrutura de equipe bem sucedida depende do estilo de
gestdo de sua organizacdo, da quantidade de pessoas que formardo a equipe e
seus niveis de aptidao, e da dificuldade geral do problema (PRESSMAN, 2006).
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2.6.3 Produtividade

O grau de produtividade em um processo de DS, esta ligada a facilidade de
produzir. Isso acontece quando existem fatores colaboradores para esse
rendimento, tais como o alcance da demanda de servigos, 0 acompanhamento das
necessidades do cliente.

Porém os problemas relacionados a produtividade acontecem quando os
projetos sao normalmente executados de qualquer maneira, com um vago indicio
das necessidades do cliente, e somente a comunicacdo entre o cliente e o
desenvolvedor é insuficiente (PRIKLADNICKI, 2003).

2.6.4 Desenvolvimento Distribuido de Software (DDS)

Devido ao grande aumento da demanda de producéo de softwares, empresas
voltadas para a area tecnoldgica principalmente para o Desenvolvimento de
Software estdo expandindo as fronteiras e abrindo uma nova forma de negocio, 0
DDS, este se apresenta de forma que os membros das equipes trabalham de forma
distribuida, ou seja, em diferentes localidades, estados ou paises.

Os engenheiros de software tém reconhecido a grande influéncia dessa nova
forma de trabalho no seu dia-a-dia e estdo em busca de modelos que facilitem o DS
com equipes geograficamente distantes (AUDY; PRIKLADNICKI, 2008). E
importante ressaltar que a complexidade e os desafios enfrentados pelos gerentes

séo frequentes e desafiadores nesse ambiente distribuido

2.6.5 Especificacdo de Requisitos

Um dos maiores desafios do DS esta na especificacdo de requisitos. Uma
especificacdo pode ser um documento escrito, um modelo grafico, um modelo
matematico formal, uma colecdo de cenéarios de uso, um protétipo ou qualquer
combinacdo desses elementos (PRESSMAN, 2006). E para que estes requisitos
sejam especificados de forma suficiente, o tempo de levantamento pode ser maior

gue o esperado, além disso, durante o processo de desenvolvimento pode ser
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introduzidos novos requisitos, e consequentemente o aumento da dificuldade de

implementacgé&o do sistema.

2.6.6 Custo

Para serem definidos os custos € necesséaria uma analise das estimativas do
processo, 0 tempo e o0s esforcos gastos no processo de desenvolvimento. Mas da
mesma forma que ocorre com a definicAo de prazos, muitas vezes nao existem
dados suficientes para se determinar um custo adequado (PRIKLADNICKI, 2003).
Devido a esses fatores a analise de custos pode ser avaliada de forma errada, de

modo a nao considerar os beneficios envolvidos.

2.7 Desenvolvimento Distribuido de Software

Nos ultimos anos o Desenvolvimento Distribuido de Software (DDS) vem se
tornando um atrativo notavel e crescendo em ritmo acelerado para empresas
voltadas para o desenvolvimento de software, segundo os autores (AUDY et al.,
2003) observou-se na ultima década um grande investimento na conversdo de
mercados nacionais em mercados globais, criando novas formas de competicao e

colaboracéo entre os paises.
“O DDS é um modelo de desenvolvimento de software onde os envolvidos

em um determinado projeto est&o dispersos". (JUNIOR, 2011, p.18)

Varios fatores colaboraram para que o DDS se tornasse uma solucdo para
empresas que procuram por mao de obra qualificada e melhores custos na
producédo, (AUDY et al., 2003, p.) apresenta os fatores que tem contribuido para o
crescimento do DDS:

e Custo mais baixo e disponibilidade de médo de obra;

e Evolucado e maior disponibilidade de recursos de telecomunicacfes

e Evolucao das ferramentas de desenvolvimento;

e A necessidade de possuir recursos globais para utilizar a qualquer hora;
e A vantagem de estar perto do mercado local;

e A formacgéao de equipes virtuais para explorar as oportunidades de mercado;
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e A presséo para o desenvolvimento time-to-market, utilizando as vantagens
proporcionadas pelo fuso horario diferente, no desenvolvimento conhecido
como round-the-clock, ou seja, o desenvolvimento quase que continuo.

No mercado de Desenvolvimento de Software é importante ressaltar que existem
dificuldades tanto no desenvolvimento centralizado, ou seja, que possuem a mesma
localizacao fisica, quanto no distribuido, e que sao geradas principalmente por falhas
em projetos, pela falta de recursos, pessoas capacitadas e um aumento significativo
na demanda de producdo. Porém existem algumas diferencas no DDS que séo
adicionadas as dificuldades de um processo de desenvolvimento que sdo citadas
por Audy; Prikladnicki (2008, p.86), tais como: “dispersdo geografica (distancia
fisica), dispersédo temporal (diferencas de fuso horario) e diferencas socio culturais
(idioma, tradicbes, costumes, normas e comportamento).”

Apesar das dificuldades, varias vantagens sao identificadas, pois muitas
organizagbes encontraram no DDS wuma alternativa, experimentando o
desenvolvimento em locais remotos (PRIKLADNICKI, 2003). Como em todo
processo de desenvolvimento, se for planejado de forma correta 0 DDS pode ser um
colaborador consideravel para as operagcdes que envolvem de uma forma geral o
desenvolvimento de software, e para que isso aconteca se faz necesséaria a
utilizacdo de algumas ferramentas que auxiliam as equipes e que sdo focadas
principalmente nos processos de comunicacdo que podem ser através de

documentos e canais nao interativos.

2.7.1 Motivacdes para a Pratica de DDS

Apesar do acréscimo das dificuldades que sdo desafiadoras em um projeto de
desenvolvimento utilizando as praticas de DDS, ndo podemos deixar de nos referir a
esta nova aplicacdo como uma crescente e vantajosa forma de melhorar o
desenvolvimento de software. Para tanto existe varias razdes que motivam as
organizacles a utiliza-se dessa pratica, de acordo com a Figura 9 sdo identificadas

algumas delas envolvidas no DDS:
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Sinergia
cultural
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global

Demanda
e custos
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experiénci
a
Time-to-
market

Figura 9 - Principais Razdes Envolvidas no DDS
Fonte: Adaptado de (PRIKLADNICKI, 2003).

Sinergia Cultural: durante a execucdo de um processo de desenvolvimento
de software muitas questdes sdo analisadas e uma das primordiais € o fato de
‘quem” vai produzir, espera-se que as pessoas envolvidas sejam profissionais
especializados e com uma vasta experiéncia, no entanto as vezes se torna dificil
encontrar pessoas aptas para determinadas tarefas, e para esta questéo as praticas
de DDS torna-se uma solucéo, pois o fator dispersédo possibilita o encontro desse
pessoal através da sinergia cultural, pois a diversidade amplia a criatividade e a
inspiracdo na organizacdo de desenvolvimento de software (AUDY; PRIKLDNICKI,
2008).

Mercado Global: com o crescente potencial da distribuicdo de softwares, o
mercado da Tl aumenta e consequentemente o0 mercado consumidor que necessita
de suporte e manutencdo mais proxima. Para essa questdo, (CARMEL, 1999)
muitas empresas optam pelo DDS para atingir o mercado global e ficar préximas de
seus consumidores. Além disso, obtém o diferencial de se tornar empresas globais,
um bom atrativo de marketing.

Escala: esse fator também influi na escala de crescimento das empresas de
desenvolvimento que conforme Carmel (1999), a medida que aumentam, chegam ao
ponto em que ficam muito grandes e dificeis de gerenciar. Com isso torna-se

necessario distribuir o desenvolvimento para atender a demanda necesséria.
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Time-to-market: um dos mais interessantes fatores influenciadores do
desenvolvimento distribuido é a rapidez da entrega do produto no mercado (time-to-
market). Isso se deve ao desenvolvimento follow-the-sun, ou seja, equipes
distribuidas ao redor do globo onde pelo menos uma estara trabalhando.

Rigor e Experiéncia no Desenvolvimento: a rigorosidade em seguir uma
metodologia e praticas de qualidade. E na tentativa de melhorar a comunicagéo
entre os locais de desenvolvimento, tendem a melhorar significativamente a
documentacéo utilizada (CARMEL, 1999).

Demanda de Producéo: o aumento da demanda de producéo que influéncia
diretamente na contratacdo de profissionais qualificados em alguns casos, nao
atinge a suficiéncia de mercado nacional. Dessa forma, com um numero de
funcionarios insuficiente e custos de contratacdo altissimos, a disponibilidade de
recursos equivalentes em outras localidades a um custo mais baixo tornou-se um
grande atrativo para as empresas de software, motivando o DDS (PRIKLADNICKI,
2003).

2.7.2 Niveis de Disperséo dos Tipos de Atores (Stakeholders)

Em um projeto de DDS é essencial conhecer as limitagcbes impostas por
dimensdes num processo distribuido. Para tanto € necessario entender os niveis de
dispersdo para minimizar os riscos de dificuldades e de caracterizacdo da
distribuicéo.

No desenvolvimento de projetos varios atores podem estar envolvidos, e em
diferentes atividades no processo, tais atores sdo conhecidos como Stakholders, e
de acordo com Prikladnicki (2003), estes podem ser de diferentes tipos: a equipe
de projeto que representa todos os envolvidos no desenvolvimento de um projeto; o
cliente que € a pessoa fisica ou juridica que solicita e contrata o desenvolvimento de
um determinado projeto; e o usuario que representa os responsaveis por fornecer os
requisitos para o correto desenvolvimento do projeto e responsaveis por utilizar o
produto gerado.

Estes atores podem estar dispersos em diferentes niveis, ou seja, podem
estar em diferentes distancias fisica. Um estudo realizado por Prikladnicki (2003)

classifica os niveis de disperséo entre os Staksholders:
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e Mesma localizacao fisica: € a situacdo em que a empresa possui todos os
atores presentes fisicamente em um mesmo local.

e Distancia nacional: os atores sdo localizados em um mesmo pais.

e Distancia continental: os atores sao localizados em paises diferentes.

e Distancia global: atores localizados em paises diferentes ou em continentes
diferentes, formando uma distribuicéo global.

Vale ressaltar que a caracteristica fundamental que destaca o DDS esta no fator
da distancia fisica entre os atores.

2.7.3 Unificacdes dos Termos de Operacionalizacdo do DDS

Com o mercado de software crescendo cada vez mais, gerando com isso
estudos para que se possam adaptar as melhores praticas num ambiente distribuido,
a diversidade de termos gerados a partir das operacdes analisadas nesse cenario
séo cada vez mais diversas e muitas vezes confusas.

A operacionalizacdo em questdo é tratada na forma de caracterizacdo de
processos de uma empresa em que sao atribuidos termos unificados de acordo com
a disperséao dos processos e pela dispersao geogréfica.

Dois termos principais séo direcionados a distancia geografica:

. Ofshore se caracteriza pela equipe de projeto estar distante continental ou
globalmente de seus clientes e usuarios (AUDY; LOPES; MAJDENBAUM, 2002).
. Onshore é estar no mesmo pais onde estéo localizados o cliente e a matriz da

empresa (AUDY; PRIKLDNICKI, 2008).

A partir dessas duas formas, surge uma unificacdo desses termos que geram
modelos relacionados a empresas, tais formas podem ser definidas (AUDY;
PRIKLDNICKI, 2008):

. Onshore Insourcing, um departamento dentro da propria empresa ou uma
subsidiaria da empresa no mesmo pais que prové servicos de desenvolvimento de
software através de projetos internos.

. Onshore Outsourcing, indica a contratacdo de uma empresa terceirizada

(outsourcing), para o desenvolvimento de determinados servicos ou produtos de
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software para a empresa.
. Offshore Outsourcing, indica a contratagcdo de uma empresa terceirizada para
o desenvolvimento de determinados servigcos ou produtos de software, sendo que
ela esta necessariamente localizada em um pais diferente do contratante.
. Offshore Insourcing, indica a criacdo de uma subsidiaria da prépria empresa,
gue esta necessariamente localizada em um pais diferente da matriz da empresa ou
empresa contratante.

Contudo, torna-se necessario salientar que estas sdo as formas mais
utilizadas pelas empresas, apesar de existir novos tipos e evolu¢cdes dos ja
existentes, porém devido a complexidade que segue as formas de operacionalizacéo

de um ambiente distribuido coube salientar somente as principais.

2.7.4 Desafios do DDS

Apesar do desafio do aumento de complexidade no desenvolvimento de
software, o DDS apresenta alguns ainda maiores, como: distancia fisica, fusos
horéarios diferentes e as diferencas culturais. Além disso, esse ambiente apresenta
grande impacto na forma de como os produtos sdo concebidos, desenvolvidos,
testados e entregues aos clientes. A seguir sdo descritos os principais desafios
encontrados pelo DDS (AUDY; PRIKLDNICKI, 2008):

Culturais

e Lideranca: em um ambiente de DDS, a questéo relacionada a lideranca torna-
se complexo pelo fato das contradi¢cdes existentes em cada cultura, ou seja,
enquanto alguns lideres tomam suas préprias decisbes, seguindo uma linha
hierarquica, outros incentivam a participacdo dos subordinados propondo
situacOes para a tomada de decisfes, tais fatores costumam fazer com que o
processo decisorio em equipes distribuidas seja mais demorado ou complexo
KAROLAK (apud Lopes, 2004).

e Formacao de grupos: a formacdo dos grupos podem gerar alguns problemas,
visto que enquanto algumas culturas valorizam a independéncia e os direitos
individuais, outras séo coletivistas, subordinando os interesses do individuo
para o bem do grupo HORVATH; MARQUARDT(apud LOPES, 2004). A
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guestdo do idioma também €& um causador de problemas, pois quando o
idioma ndo é o nativo, acentua-se a falta de atencdo, expressao e leitura
lenta.

Estilos de comunicagcé&o: a comunicacdo entre os membros do grupo pode
variar de acordo com a cultura, para tanto existe dois tipos de estilos de
comunicacdo pessoal, 0 expressivo que estabelece uma comunicacéo
baseada em emocbes, que sdo transmitidos por gestos como abracos e
toques, e o instrumental onde a base para a comunicagao esta na forma mais
comum dela, a fala. Este estilo de comunicacdo é mais impessoal, centrado
em problemas e orientado a objetivos (LOPES, 2004).

Resolugéo de problemas: pode ser vista de forma diferente de acordo com a
cultura, pode ser linear, onde os problemas s&o dissecados em pequenas
partes ligadas em cadeias de causa e efeito, ou sistémico, onde problemas
sédo vistos de forma mais holistica, com relacionamentos e caos como
componentes comuns HORVATH; MARQUARDT (apud LOPES, 2004).
Perspectiva de tempo: essa questdo afeta o processo de desenvolvimento
pelo fato das diferencas dos horarios de trabalho, o que torna dificil a
coordenacdo das equipes, isso se relaciona com questbes fisicas e
psicologicas dos membros das equipes, tal situacdo resulta em uma

dificuldade de comunicacéao entre elas.

Disperséao geogréafica

Gerenciamento: o gerenciamento de equipes distribuidas é um grande
desafio, visto que existe uma grande dificuldade em relacdo ao
gerenciamento de decisbes, estas que sdo um fator determinante em um
processo de desenvolvimento, para tanto € indispensavel a utilizacdo de
técnicas de gerenciamento, estas que em sua maioria necessita de algumas
adaptacdes para serem impostas em um ambiente de DDS. Apesar disso,
algumas pesquisas indicam que os problemas de geréncia de projetos em
ambientes DDS néo diferem significativamente dos problemas no
desenvolvimento co-localizado (AUDY; PRIKLDNICKI, 2008).

Fusos horérios: outro desafio que implica principalmente na comunicacao sao

os horérios de trabalhos das equipes, tal questdo faz a diferenca tanto em
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equipes globais, quanto em equipes co-localizadas, pois existem além dos
fusos horéarios os diferentes turnos de trabalho. Isso se deve aos estados
fisicos e mentais dos participantes, pelo fato de que em um local podem estar
iniciando o dia, enquanto outros estao no final do expediente (LOPES, 2004).
Legislacao: € uma questdo que envolve uma serie de diferencas legais que
sdo cuidadosamente estabelecidos em contratos que envolvem a area de
propriedade intelectual principalmente quando se trata de DDS. A &rea de
propriedade intelectual, envolvendo registro e comercializacdo de patentes,
titularidade e direitos sobre royalles, registro de software. Licenciamento e
direito de uso s&o tema em fase de estabilizagdo no mundo todo, em especial
nos paises em desenvolvimento, como Brasil, india, Russia e China (AUDY;
PRIKLDNICKI, 2008).

Coordenacao e controle

Interdependéncia: coordenacao diz respeito a unido de tarefas e equipes para
a realizacdo de um determinado problema, e controle se refere aos fatores
gue contribuem coma a coordenacao, que sado controle das metas, politicas e
padrdes a serem seguidos. Para tanto o grau de dependéncia das tarefas
exerce um papel fundamental na coordenacéo, por exemplo, quando dois
integrantes de uma equipe, com tarefas fortemente relacionadas, colaboram,
a diferenca de fuso horéario pode dificultar a coordenacéo (LOPES, 2004).
Gerenciamento de configuracéo: fazer o controle das configuracdes tanto nos
produtos quanto nas localidades em que se encontram 0s mesmos, além de
toda uma documentacdo, é uma tarefa extremamente complicada
principalmente em ambientes distribuidos.

Consciéncia: ter a consciéncia do que esta sendo desenvolvido é crucial no
DDS, pois em um processo de desenvolvimento feito em equipes é importante
ressaltar que a colaboracdo de uns depende do que foi feito por outros, por

isso a importancia de documentacao e abertura de codigo.

Comunicacéao

Contexto: devido a distancia a forma de comunicacdo trona-se um desafio,

pois se sabe que esta é de fato essencial para equipes de desenvolvimento.
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Para tanto, o contexto de comunicagdo pode variar de alto ou baixo, a
depender da cultura. Em culturas de alto contexto possuem a habilidade de
compartilhar experiéncias e tornar inteligiveis determinadas mensagens sem
precisar declarar explicitamente, por outro lado, culturas de baixo contexto
enfatizam a troca de fatos e informacdes, nessas culturas, video conferéncia
e e-mails s&o usualmente aceitos como substitutos eficientes para
comunicacoes face a face (LOPES, 2004).

Meio: as interacdes nos meios de comunicacdo também podem variar entre
rica: reunido face a face, video conferencia, etc.; e pobre: correspondéncia

regular, fax, etc.

Alguns dos impactos da dispersdo na comunicacdo, é a necessidade de

excessiva comunicacao, a falta de comprometimento e o desconforto ao utilizar
alguns meios (AUDY; PRIKLDNICKI, 2008).

Espirito de equipe

Coesdo: a palavra equipe lembra uma serie de caracteristicas, tais como,
confianga, comunicacdo, poucos membros que trabalham em prol de um
objetivo em comum, cooperacédo, enfim, esses fatores podem se tornar frageis
em um ambiente distribuido. Mesmo com a presenca da coesao que segundo
Lopes (2004) € uma caracteristica fundamental para o sucesso das equipes,
pelo fato de ter maior motivacdo, moral e produtividade, além de melhor
comunicacao e satisfacdo com o trabalho.

Confianca: a obtencdo de confianca entre as equipes é outro grande desafio
encontrado no DDS, pois se sabe que ela é conquistada através da
convivéncia face a face entre os membros da equipe. Como esse tipo de
encontro ndo pode ser realizado devido a distancia, muitas organizacfes
investem em viagens para integracao das equipes (LOPES, 2004).

Tamanho: é importante que se tenha um controle do nimero de membros de
uma equipe, pois quanto maior for a equipe, maior o0 numero de canais de
comunicacado, e mais dificil fica de gerenciar principalmente quando se trata

de um cenario distribuido.

2.8 Comparacdo dos Métodos Tradicionais e Ageis de Desenvolvimento de

Software
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O Desenvolvimento Tradicional de Software possui como caracteristica

principal sua orientacdo a documentos, ou seja, todos 0S processos Sao
documentados antes da implementacdo. Seu fluxo é em maioria unidirecional, ou
seja, a fase atual é pré-requisito da fase seguinte. O desenvolvimento tradicional é

indicado para projetos onde 0s requisitos sdo estaveis, o que é inviavel atualmente,

pelo fato das organiza¢gdes possuirem ambientes dindmicos (CHAVES, 2010).

Neste sentido, o Desenvolvimento Agil

contexto de requisitos mutaveis. Na tabela 4, é possivel observar um comparativo

7z

entre os métodos tradicionais e ageis.

€ apontado como alternativa ao

Tabela 4 - Comparacdo dos Métodos Tradicionais com os Ageis

| Métodos Tradicionais

Pressupostos Fundamentais

Contrale
Estilo de Gerenciamento

Gerenciamento de
Conhecimento

Atribuicdo de Funcoes

Com Uhita;ﬁﬁ
Fungdo dos Clientes

Ciclo do Projeto

Maodelo de
Desenvolvimento

Forma e Estrutura
Organizacional Almejada

Sisternas sdo  totalmente
especificavels, previsiveis e
podem ser construidos

através de um planejamento
minucioso e extensivo.

Centrado no processo

Comando e controle

Explicito

Individuais - favorece a

especializacdo
Farmal
Imartante

Guiado por tarefas e atividades

Maodelo ciclico

Mecdnica (burocratica com
grande formalidade)

Softwares de elevada
qualidade podem ser
desenvolvidos por peguenos
times usando principios de
melhoras continuas e testes
baseados em feedback rapido
e mudancas.

Centrado nas pess0as
Lideranca e colaboragdo

Tacito

Times auto-organizaveis =
encoraja troca de funces

Infarmal
Critica

Guiados pela producdo de
funcionalidades

Meodelo de entrega evolutiva

Crganica (flexivel & com agdes
que encorajam a cooperacdo
participativa)

Fonte: adaptada de MAHAPATRA; MANGALARAJ; NERUR (apud CHAVES, 2010).
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3. ESTUDO DE CASO

O mercado de software busca processos mais produtivos com o objetivo de
melhorar a qualidade, agilidade e flexibilidade durante o desenvolvimento do
software. Sendo o DDS um termo abrangente, onde diversas situacdes sao
possiveis, cada uma com diferentes problemas que podem ser gerenciados, 0s
beneficios aproveitados e as solugcbes aplicadas (AUDY et al., 2003), e 0o Scrum
formado por um conjunto de praticas de gestdo que admite ajustes rapidos,
acompanhamento, visibilidades constante e planos realistas (ANTUNES et al.,
2011,), propbe-se a utlizagdo desses termos no desenvolvimento de jogos
educacionais.

Este estudo de caso consiste no desenvolvimento dois jogos educacionais
(Torneio Math e Game Pet), idealizados por um aluno de graduacdo da Universidade
Federal do Piaui (UFPI). O processo de desenvolvimento teve a participacao de uma
equipe de alunos de graduacao do Centro de Informatica da Universidade Federal
do Pernambuco (UFPE) e uma equipe de alunos de graduacdo da Universidade
Federal do Piaui (UFPI). Com o objetivo de permitir a experiéncia de utilizacdo do
desenvolvimento agil com o desenvolvimento distribuido de software.

A proposta segue algumas diretrizes utilizadas pelo Scrum, com algumas
adaptacdes para o desenvolvimento distribuido de software. O desenvolvimento do
projeto foi dividido em trés fases: PreGame, Game e PostGame, o equivalente as
praticas Scrum e ocorreu de forma distribuida, ou seja, os integrantes do projeto
residiam em cidades diferentes, apesar de o Scrum enfatizar a comunicacdo de

forma presencial.

3.1 Sobre o0 Jogo

O Torneio Math € um jogo de matematica em que o jogador escolhe um entre
seis personagens para competir. Possui trés niveis: facil, médio e dificil, onde esses
implicam no tempo em que o jogador tem para responder e na complexidade dos
das questdes matematicas. A cada acerto o jogador marca 10 pontos e a cada erro o
jogador perde 3 pontos. Em caso de empate a partida é repetida até que um dos

competidores ganhe.
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O Game Pet é um jogo onde o animal apresenta sintomas comuns e 0 usuario
escolhe entre as op¢Oes uma correta para o tratamento, em caso de acerto o
jogador passa para a proxima fase, se a opcao for errada a fase € reiniciada.

3.2 Ferramentas Utilizadas no Desenvolvimento do Projeto

O Torneio Math e o Game Pet foram desenvolvidos utilizando a linguagem de
programacdo Java com a ferramenta NetBeans IDE (Integrated Development
Environment) 7.2.1, o CorelDraw e o Blender para o design gréfico.

Além dessas ferramentas de desenvolvimento dos jogos, foram utilizadas
algumas ferramentas para a comunicacdo entre as equipes distribuidas. Sendo
entdo utilizadas ferramentas de comunicacdo como Skype e e-mail, onde o0s
membros descreviam as atividades realizadas, os problemas e o as proximas tarefas

a serem realizadas.

3.5Times

O projeto envolveu oito alunos de graduacéo residentes na cidade de Picos e
dois alunos de graduacéao residentes em Recife, sendo esse projeto caracterizado
como uma operacionalizacdo Onshore de dispersdo geogréfica. Participaram
também, um professor mestre e um aluno da UFPI que auxiliavam durante todo o
processo.

As equipes foram divididas em duas. Cada equipe possuia um Scrum Master,
responsavel por gerenciar conflitos dentro de sua equipe, remover os impedimentos
durante o processo e interagir com o Product Owner e com o Time auxiliar.

Baseado Modelo Scrum, foram definidos os papeis de cada participante do

projeto que sdo apresentados na Figura 10.



Time

Auxiliar

Scrum
Masters

Product

Owner

Time

Scrum

Interagem entre si e com o time

tarefas ao time

Implementacio e integragao

Coordenacdo do projeto. *

Aluno e Mestre
(UFPI)

Aluno le?2
{UFPE)

Acompanha, interage e atribui ‘

Aluno 1e5
(UFPI)

continua. ‘

Time 1, alunos 2, 3
e 4. Time 2, alunos
6,7 e 8. (UFPI)

Figura 10 - Participantes do Projeto

3.6 Fases de Desenvolvimento
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O projeto teve a duracdo de dois meses, sendo que a primeira fase durou

uma Sprint Backlog de duas semanas o que correspondeu a confeccdo do Product

Backlog. A segunda fase durou um Sprint de quatro semanas, nessa fase o jogo foi

desenvolvido baseado nos requisitos do Product Backlog. A terceira fase durou uma

Sprint de duas semanas, onde foram validadas as funcionalidades do jogo baseado

nos requisitos do Product Backlog.

O projeto foi desenvolvido seguindo as praticas do Modelo Scrum, que

mesmo sugerindo uma comunicacéo face a face, ndo foi possivel pela dispersédo dos

membros do time e pelos horarios incompativeis entre os envolvidos.

O desenvolvimento do jogo foi dividido em trés fases de acordo com a

estrutura de funcionamento do processo Scrum: PreGame, Game e PostGame.

Como mostra a Figura 11.
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24 horas

Daily Scrum

Seleccao dos GAME

requisitospara  _  sprint Backlog 30 dias
o Sprint =B (Tarefas)

Visio, Mapa de Product Backliog Incremento de funcionalidade

ritizac3o de Requisitos no produto (potencialmente
Releases, WGAWE@ ¢ 9 pronto para Produgao)
Product Backlog i

Figura 11 - Estrutura do Processo Scrum — Fases do Desenvolvimento
Fonte: (BLOMER, 2005, p.49).

Antes de iniciar as fases do desenvolvimento do jogo, foi realizado uma
reunido presencial com o Time auxiliar, para definir os objetivos do projeto:
e Desenvolvimento de dois jogos educacionais;
e Desenvolver as aplicacbes baseado no modelo agil Scrum de
desenvolvimento de software;
e Desenvolver aas aplicagcdes com dois times distribuidos;

e Fazer a descricdo de desenvolvimento das aplicacoes.

Foram definidos também as atribuicdes de papeis dos participantes do projeto,
como mencionado na Secao 3.4. Vale ressaltar que o time auxiliar teve participacdo
ativa do decorrer de todo o projeto. A seguir serdo apresentadas as fases de todo o

desenvolvimento das aplicacdes

PreGame
Nesta fase o Time Auxiliar, os Scrum Master e os Product Owner, definiram
alguns dos requisitos e 0s responsaveis pela execucdo, estes que foram

adicionados ao Product Backlog e organizados de acordo com as prioridades.
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Tabela 5: Lista de Requisitos do Product Backlog

Prioridade | Item | Descrigcdo Responsavél
Alta 1 Definir o escopo do jogo Alunos 1 e 2
(UFPE) e Alunos
1e5 (UFPI)
Alta 2 Ferramentas de desenvolvimento do jogo Timele?2
(UFPI)
Média 3 Selecionar imagens atrativas ao usuario Alunos 1e5
(UFPI)
Média 4 Né&o utilizar girias ou regionalismo em Todos
nenhuma atividade escrita

A tabela 5 mostra a lista do Product Backlog elaborada com as prioridades,
dando inicio assim as informacdes sobre 0 escopo educativo dos jogos, visando que
sua funcionalidade engloba a participacao de pessoas de todas as idades. O tipo de
ferramenta mais adequada para o desenvolvimento dos jogos onde essas podem
utilizar imagens que sejam atrativas em um ambiente educativo, e que faz uso de
uma escrita comum a jogos, podendo utilizar palavras em Inglés para a animacao do
jogo. Os requisitos dessa lista serdo atendidos na fase Game de desenvolvimento.

A partir dessa primeira lista, as listas do Product Backlog foram
confeccionadas de acordo com as necessidades do jogo, atendendo a pratica de
gue os itens s6 podem ser inseridos nas reunides.

Esse Sprint de confeccdo do Product Backlog teve uma duracdo de duas
semanas, sendo que a prioridade do item 1 da lista de Product Backlog durou uma
semana, e as prioridades dos itens 2,3 e 4 durou uma semana. O levantamento

desses requisitos é necessario para iniciar o desenvolvimento do projeto.

Game

Nessa fase os time se reunem através do Sprint Planning Meeting, onde
foram adicionados novas funcionalidades ao Product Backlog, formando o primeiro
Sprint Backlog, com regras dos jogos e modelos de interface. A Sprint Planning era

realizada presencialmente entre o time da UFPI e através de uma ferramenta
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sincrona (Skype) com os participantes da UFPE.

A partir dessas defini¢gdes iniciou o primeiro Sprint que durou quatro semanas.
Nesse periodo as Daily Meeting foram substituidas por reunides semanais, onde 0s
Times, os Scrum Masters e os Product Owners, juntamente com o Time auxiliar,
apresentam 0s pontos positivos e negativos e as atividades desenvolvidas durante a
semana.

Durante essa Sprint os Times Scrum programaram prototipos executaveis das
interfaces, para que esses demostrassem assim as funcionalidades descritas no
Product Backlog. As tarefas de programacao duraram trés semanas, visto que eram
feitos testes de funcionamento a cada parte que constitui o jogo, bem como a
aceitacao pelos dos membros dos times, e a criacdo das interfaces duraram uma
semanas. As figuras 12 e 13, exibem as principais telas dos jogos Torneio Math e
Game Pet.

Figura 12 - Telas de Abertura, Escolha de Niveis, Escolha de Personagens e Competicao do
Jogo Torneio Math

Fonte: Time Scrum.
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Game Pet

7

[Jogar

Locodw 0 Rewe conmto poes o
Trod swvwnd ok

Figura 13 - Tela de Abertura, de perguntas, e dica de respostas do Game Pet.

Fonte: Time Scrum

Terminado a fase de desenvolvimento, a proxima etapa consistiu nos testes e

validac&o dos jogos como um todo antes de denominar concluido o primeiro Sprint.

PostGame

Essa fase durou duas semanas, onde foi feita a revisdo dos requisitos do
Product Backlog, onde as funcionalidades desenvolvidas pelo Time Scrum eram
testadas, para que pudesse identificar os defeitos, corrigi-los e depois valida-los,
essas etapas eram feitas pelo Product Owner, pois ele se responsabilizava em
avaliar as funcionalidades do produto. Esse por sua vez comunicava-se com O
Scrum Master no objetivo de repassar as tarefas ja executadas para que na reuniao
seguinte pudesse ser planejado o novo ciclo de desenvolvimento. Essa

comunicacdo acontecia ao final de cada Sprint e se realizava de forma assincrona
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(e-mail).

Nesta fase, além da entrega do produto, seria entregue a documentacao do
mesmo, para tanto neste caso, ndo houve a necessidade pelo fato de ser um jogo
simples, que foi desenvolvido somente para validar uma aplicacdo de
desenvolvimento de dois jogos utilizando o modelo Scrum no contexto de DDS

3.7 Desafios e Solu¢cdes Encontrados

O maior desafio de desenvolvimento desse projeto foi o fato de os
participantes de dos times, exceto o Mestre, terem sua primeira experiéncia de
desenvolvimento de software seguindo um modelo de DS em um ambiente de DDS.

Durante todo o projeto houve algumas dificuldades nas equipes, e de uma
forma geral, estava relacionadas a falta de compromisso com o projeto, tais como:

e O Scrum defende a centralizacéo do time de desenvolvimento, ou seja, as
iteracOes diarias devem ser presenciais. Nas experiéncias aqui relatadas
houve uma dificuldade em encontrar um horario em comum para que
houvesse essa iteracdo, porém, os times geograficamente distribuidos
conseguiu superar esse desafio de comunicacdo através de ferramentas de
chat e e-mail, mesmo que em horarios diferentes entre os integrantes do time;

e A falta de entrosamento dos participantes gerou dificuldade para delegar
tarefas para os participantes desconhecidos;

e A demora na execucao de desenvolvimento e testes do processo. Visto que, 0
Scrum enfatiza alguns aspectos motivacionais ao time, tais aspectos podem
corresponder a escolha de uma atividade pelo participante, o que pode
ocasionar no atraso de uma Sprint;

e Outro ponto que ocasionou atraso no desenvolvimento, foi em relacdo a
lideranca no ambiente distribuido, visto que, o projeto atendia a uma linha
hierarquica, sendo entdo o Scrum Master o responsavel pela demora no
retorno dos resultados;

O trabalho em grupo é complexo, pelo fato de cada participante possuir uma

habilidade técnica e objetivos individuais.

As fases que mais apresentaram problemas foram as de desenvolvimento e

testes, pelo préprio contexto de desenvolvimento de software e por ser uma tarefa
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executada ndo somente pelo Product Owner, mas também pelo Scrum Master.

Porém, a utilizagdo do modelo Scrum, contribuiu para amenizar alguns

problemas encontrados:

e Um time pequeno aumentou a concordancia de horarios;

e A comunicacdo era feita também através de ferramentas sincronas e
assincronas (e-mail, Skype);

e Em relacdo a produtividade do projeto, obteve-se sucesso, pois nao foi
executado de forma vaga,

e Para manter o comprometimento dos times com as atividades, cada
participante teve consciéncia do seu papel no projeto e o realizou de forma
colaborativa, pois o trabalho de uns dependia do que era realizado por outros.
Dai a importancia das reunides, mesmo que semanais;

e Durante a segunda fase foram feitos alguns testes de funcionalidade, visando
diminuir o conjunto de erros na fase seguinte. Nessa fase de desenvolvimento
também fazia parte os Scrum Masters.

e Os Product Owners eram responsaveis pela execucédo dos testes, para tanto
a ultima fase Scrum foi delegada para que essa tarefa fosse executada com

mais cautela.
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4, RESULTADOS

O resultado final do projeto foi a aplicagdo de dois jogos educacionais, que foi
desenvolvido seguindo o Modelo Scrum. Apesar de algumas situacdes de
dificuldades devido ao cenario distribuido em que as aplica¢cdes eram desenvolvidas
e pelo fato do trabalho em grupo de uma forma geral fomentar essas dificuldades, os
participantes do projeto concluiu que os jogos foram desenvolvidos de forma
satisfatoria.

O projeto desenvolvido atendeu as expectativas iniciais idealizadas por um
aluno e um mestre da UFPI, tendo como principal objetivo aplicar e descrever as
experiéncias obtidas com o desenvolvimento de softwares de uma forma distribuida,
mesmo que com equipes pequenas, caracteristicas que enfatiza o Modelo Scrum.

Em alguns momentos fizeram-se necessarias algumas adaptacdes no
contexto do Modelo Scrum, como a insercdo de duas pessoas (aluno e mestre da
UFPI) com a criacdo de um Time Auxiliar. Essa foi a forma encontrada para que a
observacgéo fosse feita constantemente durante o desenvolvimento do projeto, para
gue este fosse descrito.

O Time Aukxiliar ditou as regras para o desenvolvimento do projeto, apesar de
nao fazer parte diretamente do desenvolvimento dos jogos, o Time Auxiliar foi
fundamental para controlar o processo e os conflitos gerados.

As experiéncias vivenciadas durante o projeto, também resultaram em um
maior conhecimento em relacdo ao desenvolvimento e gerenciamento de projetos de
software, dando uma maior importancia em seguir caracteristicas de metodologias
de desenvolvimento, para que os resultados sejam satisfatérios ao final do processo.

Durante o projeto notou-se que trabalhar com o Modelo Scrum proporciona
uma maior dinamica entre a equipe, isso ocasionado pela necessidade de uma

continua comunicacado, mesmo se tratando de um ambiente distribuido.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

No mercado de software, a busca por ferramentas e métodos que possam
auxiliar os processos de desenvolvimento tem aumentado significativamente, pois a
maior preocupagdo dos desenvolvedores € melhorar a qualidade do produto e
reduzir os prazos de desenvolvimentos.

Tendo em vista esses aspectos, o desenvolvimento de aplicacdes baseados
nas formas tradicionais ou &geis para o desenvolvimento de software é uma
realidade onde equipes de projetos buscam criar novos processos com diferentes
abordagens.

Este trabalho apresentou um levantamento bibliografico da Engenharia de
Software e suas formas de Desenvolvimento de Software, mostrando os Modelos
Tradicionais de desenvolvimento e os principais Modelos Ageis, em especial o
Scrum, e o Desenvolvimento Distribuido de Software. Também foi apresentado um
comparativo entre o desenvolvimento tradicional e agil. A partir desse levantamento
foi apresentada uma experiéncia de desenvolvimento passo-a-passo de dois jogos
educacionais utilizando as caracteristicas do Modelo Scrum em um projeto
distribuido de software.

O objetivo do projeto foi alcancado, pois o processo de desenvolvimento do
jogo foi realizado de acordo com a estrutura do processo Scrum, com sua divisao de
papeis e suas fases.

Os trabalhos futuros consistem na realizacdo de uma pesquisa maior sobre 0
desenvolvimento distribuido e sua aplicagdo em um ambiente global de software,
fazendo uso dos Métodos ageis, contribuindo para um estudo ndo somente do

desenvolvimento de software, mas também em outros ramos do trabalho em equipe.
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