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Resumo: Encontrar uma metodologia de desenvolvimento de software que
seja aderente as caracteristicas de fabricas de software é um grande desafio
para pesquisadores. Neste sentido, este trabalho apresenta uma metodologia
hibrida, denominada Agile Short Unified Process — ASUP. A proposta tem como
base elementos extraidos do framework Scrum inseridos nas quatro fases do
Unified Process — UP: Concepcao, Elaboracdo, Construcao e Transi¢do. Em cada
fase encontra-se um ciclo de vida representada e tipificada com todos os seus
elementos. Para avaliar a eficiéncia, o ASUP foi aplicado em quatro projetos de duas
instituicoes federais de educagao profissional - IFTM e IFNMG. Apo6s a aplicagao
da metodologia, alguns apontamentos foram realizados pelas equipes como forma
de feedback e suas percepgoes finais foram de ganhos significativos nas atividades
de gerenciamento dos projetos. Por fim, nas duas institui¢oes, a metodologia
foi aprovada e deixou de ser apenas sugestiva para ser considerada aplicivel em
outros projetos.

Palavras-chave: Scrum; Unified Process; Metodologias Hibridas; Atividades de
Gerenciamento de Projetos.

Agile Short Unified Process — ASUP: A hybrid methodology supported
by the adaptation of the Scrum framework and the Unified Process
model

Abstract: A great challenge for researchers is to find out a software development
methodology that can be adhered to the characteristics of software factories. In this
sense, this work presents a hybrid methodology, called Agile Short Unified Process
— ASUP. The proposal is based on elements extracted from the Scrum framework
inserted in the four phases of the Unified Process — UP: Conception, Elaboration,
Construction and Transition. We can find a life cycle represented and typified with
all its elements in each stage. The ASUP was applied in four projects of two federal
institutions of professional education (IFTM and IFNMG) in order to evaluate its
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efficiency. After applying this methodology, some notes were made by the teams as
a form of feedback, and their final perceptions realized meaningful gains in project
management activities. In the end, the methodology was approved and was no
longer only a suggestive one, but being considered perfectly possible to be applied
in other projects, in both institutions.

Keywords: Scrum; Unified Process; Hybrid Methodologies; Project Managing
Activities.

1. Introducao

Varias mudancas na forma de desenvolver projetos ocorreram durante toda histéria do
software. Disciplinas de Engenharia de Software emergiram em consequéncia da “Crise
de Software” na década de 1970. Esse momento motivou o surgimento das metodologias
de desenvolvimento de sistemas, sendo o seu primeiro modelo denominado cascata
(Guéhéneuc & Khomh, 2019).

Outro fator que agitou mudancas na area de Engenharia de Software aconteceu no ano
de 2001, quando dezessete profissionais especializados em metodologias consideradas
leves estabeleceram principios e caracteristicas comuns em cada uma, resultando na
“Alianca Agil”, a qual constituiu o documento denominado “Manifesto Agil” (Mancl &
Fraser, 2019).

Estes dois momentos histéricos, a “Crise de Software” e o “Manifesto Agil”, foram
marcantes em suas respectivas épocas, pois incentivaram as empresas a aprimorarem
suas maneiras de trabalhar em projetos de software (Stol & Fitzgerald, 2018).

Para Barbosa et al (2021), a aplicacdo certa de métodos e técnicas em gerenciamento de
projetos mitiga as incertezas epistémicas em projetos de software e pode representar um
diferencial competitivo para a induastria de software.

Para que a conducio dos projetos de software seja aprimorada nas organizacoes é de
suma importancia o uso de uma metodologia. Dentre elas destacam-se os modelos
prescritivos ou tradicionais e as mais atuais sendo denominadas ageis. Algumas
empresas julgam que o software que produzem pode ser compreendido simplesmente
ao ler seu codigo-fonte - modelos ageis - e outras documentam seus produtos de forma
intensiva - modelos tradicionais (Gongalves, 2018).

Para Castilla (2014), alguns académicos e profissionais propuseram diferentes
abordagens com o objetivo de encontrar métodos de desenvolvimento apropriados para
caracteristicas de projetos de softwares especificos. Neste sentido, os estudos apontam
para o uso de metodologias hibridas que combinam duas ou mais metodologias de
desenvolvimento de software com a finalidade de alavancar os respectivos pontos
positivos e melhorando, assim, todo o processo de desenvolvimento.

Para Kuhrmann et al (2017), uma abordagem hibrida é qualquer combinacdo de
metodologias ageis e tradicionais, a qual uma unidade organizacional adota e personaliza
as suas proprias necessidades de contexto (por exemplo, dominio de aplicagao, cultura,
processos, projeto, estrutura organizacional, técnicas, tecnologias, etc.).

Considerando a possibilidade de contribuicdo, este trabalho apresenta o Agile Short
Unified Process - ASUP, uma metodologia baseada nas fases do Processo Unificado - PU
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- com elementos extraidos do framework Scrum. Partindo desse panorama, levanta-se
a seguinte hipotese: “A combinagdo de estratégias presentes nos modelos ageis (Scrum)
com elementos dos Processos Unificados - PU - ird prover melhorias na dinamica,
conducao e gestao de projetos conduzidos em iniciativas oriundas de instituicoes de
ensino publico”.

Portanto, como objetivo geral, esse trabalho propdoe um conjunto de técnicas
computacionais e gerenciais, adequando a integracao de aspectos relevantes do Processo
Unificado e do framework Scrum, a serem aplicados em projetos de médio e pequeno
porte motivados em fabricas de software localizadas em instituigdes puiblicas de ensino.

Como resultado da avaliacdo de produtividade da proposta, o trabalho foi aplicado nos
setores de Tecnologia da Informacio e Comunicacao das seguintes instituicoes:

e Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Triangulo Mineiro
localizado na cidade de Uberaba (MG);

* Instituto Federal de Educacgao, Ciéncia e Tecnologia do Norte de Minas Gerais
localizado na cidade de Montes Claros (MG);

2. Fundamentacao Teodrica

Para entender a proposta deste trabalho, foi elaborado um mapa conceitual com os
elementos envolvidos na pesquisa. De acordo com Serrat (2017), esta técnica permite
representar os componentes da tematica do trabalho investigado e organizar os conceitos,
temas ou tarefas em um topico central. Nessa linha de raciocinio, a metodologia ASUP,
sendo o foco central da pesquisa, apresenta uma relacao das combinacoes de praticas
utilizadas no framework Scrum, relacionando-as as fases do Processo Unificado. Além
de apresentar as caracteristicas dos modelos envolvidos na pesquisa, outros elementos
que se relacionam com o tema sdo demonstrados no mapa conceitual para simbolizar
suas relacoes.
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Figura 1 — Mapa Conceitual
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No mapa destaca-se o ASUP como ponto central, sendo delimitado pelo pontilhado
com a mesma cor da caixa do ASUP, demonstrando que se trata da principal 4rea da
investigacdo deste trabalho. A seta com a descricio “E determinado por” deixa claro
que o ASUP esti fortemente relacionado com a area de “Engenharia de Software”
juntamente com suas extensdes “Metodologia de Desenvolvimento de Sistemas”,
“Processo Unificado”, “Scrum” e “Métodos Hibridos”.

O estudo investigado também depende de outros elementos, como o Gerenciamento
de Projetos, pois utiliza diretrizes conhecidas na 6 edicao do Guia de referéncia do
PMBOK. Logo, um dos pontos chaves é o uso de uma ferramenta de gerenciamento de
projetos open source denominada Redmine, permitindo a estruturacao e a acomodacao
do rol de tarefas para relacionar com o uso da metodologia.

Diante da estrutura base da pesquisa demonstrado no mapa conceitual, serdo
apresentados apenas os conceitos basicos das duas metodologias aderentes a pesquisa e
o contexto de metodologias hibridas para o entendimento da proposta.

2.1. Framework Scrum

De acordo com Morandini et at (2021), Scrum é considerado atualmente uma das
metodologias mais utilizadas em projetos de software, surgiu em meados de 1990 e foi
idealizado por Ken Schwaber e Jeff Sutherland que se apoiou nos métodos Lean (ciclo
do processo de producio da Toyota) e OODA (ciclo da aviacao de combate dos USA).
Portanto, da juncao dessas duas metodologias nasceu o Scrum, que € definido como um
framework para desenvolver, entregar e manter produtos complexos. Essa definicao
consiste em papéis, eventos, artefatos e regras e os mantém integrados. Para seus
idealizadores, o Scrum é um método leve, simples de entender, porém de dificil dominio
(Sutherland, 2016).

Como no Processo Unificado, o Scrum também emprega uma abordagem iterativa e
incremental para aperfeicoar a previsibilidade e o controle de riscos. Além disso, ele tem
como pilares a transparéncia, a inspec¢ao e a adaptacao.

O Scrum é composto pelo Time Scrum que desenvolve suas atividades conforme suas
cerimonias e dentro dos times box definidos. Como papéis o Scrum é divido em trés
tipos que compoe o time: Product Owner, Scrum Master e o Time de Desenvolvimento
(Shafiee et al, 2020).

A Sprint é considerada o coragdo do Scrum e possui um time-boxed de um més ou
menos, durante o qual um incremento de produto potencialmente liberavel é criado. A
Sprint é definida por meio da reunido de Planejamento da Sprint e esse € elaborado de
forma colaborativa entre todos do time Scrum. Como forma de acompanhar as etapas
do projeto, a cerimodnia da reunido diaria é utilizada pelo Time de Desenvolvimento num
evento time-boxed de 15 minutos para que o time possa sincronizar as atividades e criar
um plano para as proximas vinte e quatro horas. No final de cada Sprint é realizada
a reunido de sua revisdo que tem como objetivo inspecionar o incremento e adaptar
o Product Backlog, caso necessario. Por fim, a Retrospectiva da Sprint é o momento
oportuno para que o Time Scrum inspecione como a Sprint foi conduzida, identificando
e ordenando os pontos positivos e outros que devem ser aprimorados.
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Figura 2 — Ciclo de Vida do Processo Scrum

O resumo do Scrum permite uma analise das varias cerimonias e estruturas que sdo
consideradas proximas as caracteristicas do trabalho proposto.

2.2.Unified Process

O Processo Unificado tem como pilar ser dirigido por Casos de Uso, centrado em
arquitetura e ser iterativo e incremental. Cada ciclo termina com a liberacdo de uma
versao do sistema para os clientes. No Processo Unificado, cada ciclo contém quatro
fases (Wazlawick, 2019). Uma fase é simplesmente o tempo decorrido entre dois marcos
principais em que gerentes tomam decisdes importantes sobre se prosseguem ou nao
com o desenvolvimento e, se a resposta for afirmativa, eles deliberam sobre o que é
necessario fazer em relacao ao escopo, ao orcamento e ao cronograma do projeto (Shafiee,
2020). A Figura 3 apresenta as fases e os principais marcos do Processo Unificado.

Concepgao Elaboragao Construgdo Transigao
Iteragdo 2 Iteragdo x +1 Iteragdoy +1
Iteragéo 1 - N N
Iteragao x ‘ Iteragdo y Iteragao z
. Objetivos do v, ' Arquitetura do ‘ '- ' Capacidade | _/\__ Liberagso do
Ciclo de Vida . Ciclo de Vida |~ Operacional Inicial { Produto

Figura 3 — Fases e Marcos Principais do Processo Unificado

A seguir sao apresentadas visoes gerais de cada fase do Processo:

e Concepcao: O objetivo principal da fase de Concepcao é estabelecer a viabilidade
do sistema proposto. A definicdo do escopo, a arquitetura candidata e a analise
econdmica sdo os aspectos predominantes desta fase.

* Elaboracao: Esta fase tem como principais aspectos a captura dos requisitos
funcionais vélidos restantes, o estabelecimento de uma base arquitetdnica,
a abordagem dos possiveis riscos significativos e a prepara¢ao do plano para
orientar a proxima fase (construgio).
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* Construcao: Nesta fase fica a responsabilidade da construcio do sistema em
questao. Esse devera ser capaz de operar bem em ambientes de teste, no qual o
proprio cliente os realiza.

* Transicdo: O principal objetivo da fase de Transicao é entregar o sistema
completamente funcional aos clientes. O principal marco associado a fase de
Transicao é chamado de Liberacao do Produto.

O ASUP traz em seu ciclo de vida as quatro fases representadas no Processo Unificado,
sendo este o principal motivo de sua familiaridade.

2.3.Metodologias Hibridas

A crescente demanda por projetos de software em diferentes dominios motivam
oportunidades para que a industria de software aprimore a forma de desenvolver seus
projetos. Em funcio disso, atualmente ha muitos estudos que envolvem as metodologias
tradicionais e ageis (Muhoz et al, 2019). Para Mirza & Datta (2019), tais métodos
apresentam pontos fortes e fracos, sendo que as metodologias 4geis superam algumas
das fraquezas apresentadas nas tradicionais.

Segundo Dingseyr et al (2018), os métodos tradicionais sao aplicados em sistemas
de informacbes que demandam um planejamento rigido e extenso, confrontando
as caracteristicas adotadas pelos métodos ageis, nos quais ha maior flexibilidade na
construcao dos projetos de software, pois aplicam técnicas por meio de aprimoramento
e testes continuos com base em feedback e modificacoes ageis.

Embora nos dltimos anos as metodologias ageis tenham sido usadas por empresas de
desenvolvimento de software, ainda existe uma alta taxa de falhas de software quando
comparadas com os principais processos de engenharia (Dhir et al, 2019).

Diante de todos esses julgamentos, a adaptacao de metodologias se tornou uma pratica
comum na adesao ao processo de produgio de software. Dessa forma, as industrias de
software buscam customizar os processos de software em sintonia com sua estrutura
organizacional. Para isso este trabalho apresenta o ASUP para ser discutido no meio
cientifico.

3. Metodologia Proposta

3.1. Visao geral do ASUP

Apbs entender as caracteristicas dos dois principais modelos e compreender que as
metodologias hibridas podem aprimorar no processo de solucdes em projetos de
software, este trabalho apresenta uma metodologia hibrida com base em elementos
extraidos do Scrum e do Processo Unificado, a fim de avaliar seu potencial em projetos
oriundos de setores de tecnologia da informacao e comunicacido em duas intituicoes de
ensino profissional.

Do Processo Unificado as fases foram representadas, pois acredita-se que facilita aos
envolvidos no projeto a identificacdo do estagio em que se encontram as atividades de
uma determinada Sprint. J4 no Scrum a representacio do ciclo com o uso das Sprints
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foram consideradas, pois representa as entregas no progresso iterativo e incremental.
Ainda com aproximacao do Scrum, o ASUP direciona as inspecoes, com suas cerimonias
de time-box. As inspecoes permitem um direcionamento das atividades realizadas, tanto
de cunho técnico como de acompanhamento das entregas. A figura 4 apresenta o ciclo de
vida do modelo ASUP com suas cerimonias, artefatos e papéis envolvidos.

! TTIME AsUP !
TIME ASUP | E : !
ﬁ\ | Equipe | :
& EquipeTécnica | Teenica ﬁ |V Equipe Téenica & *‘ :
Demanda Equipe de Negécio | :
apresentada |

v Equipe de Negécio

| Eauipe g gt
TIME ASUP | .&
7 Equipe Técnica Q‘/ |
¥ Equipe de Negécio |

;ichPePlanode Spﬂnls

retl ?‘»‘Fmem -------------------------------------

Reunides
emanais

/[ Release Sprintl
Release Sprint2
Release Sprint3
Releas:SprintN
Sistema
Implantado

Concepgdo do Projeto -
DCP

Cliente OnsSite

liente OnSite
pregando técnicas de gerenci de projetos em todas as fases do projeto '

Figura 4 — Ciclo de vida do processo ASUP

Cada fase ira produzir um conjunto de atividades e, consequentemente, um conjunto
de artefatos para documentar as etapas do processo de desenvolvimento. Logo, ao final
de cada fase, espera-se obter tais artefatos, sejam eles diagramaticos ou textuais, a
depender da fase em questao.

Para um melhor entendimento da metodologia demonstrada, faz-se necessario
apresentar os elementos nela contida, dividindo-os em quatro pilares de sustentacgao:

e Atores envolvidos;
* Ciclos de eventos fragmentados em fases;
e Envolvimento bem definido do cliente no projeto;

e Uso de ferramenta de gerenciamento de projetos para acomodar as tarefas e
artefatos.

3.2.Atores da metodologia ASUP

Normalmente os projetos possuem dois segmentos de times, um composto por papéis
de quem esta desenvolvendo o servico técnico e o outro pelos componentes que estdo
demandando o servico, também conhecidos como clientes. Para interacoes das atividades
trabalhadas entre esses dois segmentos, a metodologia ASUP propde uma divisao em
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dois tipos de equipes. O objetivo dessa divisao € estabelecer uma comunicacao efetiva na
conducio das etapas do projeto, descritos a seguir.

Equipe da Regra de Negocio ou, simplesmente, Equipe de Negocio

Esta equipe tem como responsabilidade repassar todo conhecimento da regra de negbcio
do projeto, bem como elicitar todos os requisitos a serem estabelecidos. A estreita
comunicacio com a equipe técnica permitira transformar os problemas apresentados
em solucoes de software. Para isso, o ASUP propoe duas divisoes:

e Patrocinador(es);
e Stakeholder(s).

Equipe Técnica (equipe de profissionais técnicos)

A equipe técnica é a responsavel por conduzir as atividades de cunho técnico que
envolve o projeto. Cada papel dever4 ter um rol de responsabilidades, a fim de organizar
e estabelecer uma comunicagdo que permita alcancar as metas e os objetivos desejados.
Deste modo o ASUP propoée trés papéis:

1. Gerente de Projetos;
2. Coordenador ou Lider de Equipes;
3. Desenvolvedores.

3.3.Ciclos fragmentados em fases

Concepcao Inicial do Projeto

O inicio de qualquer projeto parte de uma pessoa ou grupo de pessoas que possui o
interesse em desenvolver um produto ou servico para solucionar um problema ou
aprimorar um processo qualquer. Portanto, ao ser apresentada uma demanda e essa
aprovada para ser desenvolvida no projeto, o ASUP entra no primeiro ciclo denominado
“Concepcao do Projeto”. Podera acontecer do Patrocinador e do Gerente de Projetos nao
entrarem em acordo, seja por questdes de viabilidade financeira, seja por outro fator
que justifique a nao continuidade do projeto e, sendo assim, ele sera encerrado. Porém
o método proposto neste trabalho tem como foco apresentar o processo somente apos o
aceite da demanda por parte do Patrocinador e do Gerente de Projetos.

Para a compreensao final da importancia desta fase e como destaque desse ciclo, a figura
4 apresentada na secao da visao geral do ASUP, demonstra um degrau no desenho de seu
ciclo. Esse degrau representa que esse primeiro ciclo sera realmente a base da estrutura
da metodologia. Isso significa que mesmo podendo ser retroalimentado o planejamento
das Sprints e todo o processo de desenvolvimento de cada ciclo, todos os procedimentos
serdo orientados com base nas atividades desenvolvidas nessa fase.

Resumo dos eventos/tarefas a serem desenvolvidos nesta fase:

1. Reunifo de instalacio dos trabalhos para a compreensao do contexto geral do
problema apresentado com algum artefato que motivou a demanda;

2. Interagbes continuas (reunides formais ou informais) para lapidar o fluxo do
processo que envolve o contexto do dominio da aplicacao;
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3. Elaboracao e validagao do fluxo Business Process Model and Notation -BPMn -
de maneira colaborativa entre equipe técnica e equipe de negobcio;

4. Elaboracao e validacao do planejamento das Sprints a serem trabalhadas na
construcao do projeto;

5. Elaboracao e valida¢do do Documento de Concepc¢ao do Projeto;

Resumo dos artefatos da fase:

1. Documento que apresentou a demanda (e-mail, oficio, histéria inicial
apresentada ou outro artefato que represente o start do projeto);

2. Fluxo BPMn (importante que registre todas as versdes do documento para
demonstrar a evolugao do entendimento do processo);

3. Planilha com o planejamento das Sprints a serem trabalhas no projeto (planilha,
tabela, website colaborativo ou outro documento que represente a divisao das
Sprints, bem como suas estimativas e prioridades);

4. Documento de Concepgdo do Projeto (documento com mais detalhes e
informacoes dos demais artefatos citados acima).

Uma observacao importante é que todos os artefatos sdo dinamicos e podem a qualquer
momento serem retroalimentados conforme identificadas alteracdes no projeto e desde
que seja acordado entre as equipes técnica e de negocio.

Elaboracao — Analise e Design

Diante do Planejamento das Sprints, o ciclo denominado “Elaboragdo — Analise e
Design” tem como objetivo principal o detalhamento dos requisitos de um grupo de
funcionalidades que compoe uma Sprint. A equipe técnica em conjunto com a equipe
de negdcio tem o desafio de transformar as informacoes trabalhadas nas interacoes
semanais em proto6tipos a serem lapidados até que possam ser devidamente utilizadas
no contexto incremental do projeto. Essa fase também tem caracteristica iterativa e
incremental, pois por meio de vérias interacoes as equipes de negocio e técnica estarao
juntas buscando o objetivo em comum. Nesta fase a equipe técnica elabora um artefato
denominado “memorial descritivo”, o qual estabelece todos os elementos envolvidos e
aprovados pela equipe de negocio.

Um evento que se aproxima das atividades desenvolvidas no framework Scrum sio as
reunides diarias. O ASUP sugere, mas nao impoe que esse evento aconteca, pois podem
existir caracteristicas de projetos que inviabilizam tal encontro. O evento obrigatério
imposto pelo ASUP sdo as reunides semanais, elas sim permitirdo que o time ASUP
acompanhe se as metas estabelecidas foram cumpridas e também permitirdo planejar
as proximas metas. E importante que a reunido aconteca para avaliar o andamento dos
trabalhos da Sprint. Para que esse processo seja transparente, todas as tarefas deverao
estar devidamente registradas no ambiente de gerenciamento de projetos.

A responsabilidade de avaliar e analisar se as tarefas planejadas estdo sendo cumpridas é
doliderdaequipe dedesenvolvedores. Ele devera, por meio doambiente de gerenciamento
de projetos, promover tarefas e acompanhar se elas estao sendo realizadas ou nao. Os
desenvolvedores deverdo realizar o lancamento de atividades vinculadas as tarefas para
permitir ao lider verificar e acompanhar sua progressao.
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Com o artefato denominado memorial descritivo aprovado pelo lider da equipe
juntamente com os desenvolvedores, o ciclo é finalizado e as atividades sdo encaminhadas
para a proxima fase.

Ressalta-se que o envolvimento da equipe de nego6cio nesses dois primeiros ciclos é
constante e todo o processo somente é continuado com a anuéncia e definicao das duas
equipes (técnica e de negbcios). Isso é bem representado na figura 4 do ciclo ASUP por
meio da tarja vermelha, a qual é constante nos dois ciclos conforme demonstrado.

Resumo dos eventos/tarefas/artefatos a serem desenvolvidos nesta fase:

1. Reunides semanais para identificar, detalhar e validar os requisitos;

2. Elaboracdo dos Prototipos de Interfaces e dos Fluxos BPMn quando necessario;
3. Arquitetar e estruturar banco de dados;

4. Elaboracao do Memorial descritivo.

Resumo dos artefatos produzidos na fase de concepcao:

1. Protétipo de Interfaces por Sprints;
2. Fluxo BPMn (quando necessario, a depender da complexidade da Sprint)
3. Memorial descritivo.

Construcao — Implementacoes

O ciclo “Construcao — Implementacgoes” apresenta a caracteristica mais técnica dentro
do modelo, pois representa a codificacao e transformacao dos artefatos documentais em
cddigos para serem compilados em um projeto de software. Este trabalho tem como base
as defini¢Ges desenvolvidas no memorial descritivo apresentado.

Uma observagdo importante dessa fase é a barra de presenca do cliente denominada
“Client on site”. Afigura 4 apresentada na visao geral do ASUP, demonstra uma coloragao
bem mais clara na barra, pois no processo de codificagio, a equipe de negocio podera até
ser envolvida, porém com menor intensidade do que nos demais ciclos. Isso ocorre apenas
quando a equipe técnica encontra alguma necessidade de feedback, podendo o processo
retornar para o ciclo anterior para averiguar o contexto do problema apresentado. Esse
retorno podera reestabelecer o workflow do processo ASUP, mas deve ser acordado por
ambas equipes.

Resumo dos eventos/tarefas/artefato a serem desenvolvidos nesta fase:

1. Cébdigo fonte;
2. Teste de unidade da Sprint.

Transicao — Testes, Treinamentos e Implantacdo

O tltimo ciclo da Sprint é o definido como “Transi¢do — Testes, Treinamentos e
Implantacao”. Ele é responsavel por envolver a equipe de negocio do projeto no processo
de teste dos componentes da Sprint. Caso os testes realizados pelos usuarios sejam
aceitos, eles passarao pelo processo de treinamento quando houver mais de um usuario
a utilizar o sistema a ser liberado.
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Se ao findar uma determinada Sprint, o time ASUP detectar necessidade de
retroalimentagdo do planejamento das Sprints por motivos acordados entre ambas
as partes, isso sera realizado. Caso nao haja ocorréncias nesse sentido, segue-se o
fluxo continuo para a préxima Sprint, iniciando-se o processo novamente no ciclo de
Elaboracao — Analise e Design da Sprint seguinte.

Resumo dos eventos/tarefas a serem desenvolvidos nessa fase:

1. Reunioes para validacao da Sprint;
2. Reuniao para avaliar retroalimentacdo do Plano de Sprints;
3. Realizagdo de testes com as equipes juntas.

Resumo dos artefatos produzidos na fase de concepcao:

1. Relatorio de testes;

2. Manuais da Sprint, quando necessario, para facilitar o entendimento das
funcionalidades que a compoe;

3. Aceite final com anuéncia para implantar a Sprint no ambiente de producao.

3.4.Artefatos

A metodologia ASUP nao restringe que se utilize apenas os artefatos especificados no
desenho de seu ciclo e descritos em suas fases. Isso porque, dependendo do tipo do
projeto, ele devera ter outros diagramas e documentos que fortalecam sua composicao
e organizacao.

A sugestdo dos artefatos contidos no ASUP procura atender as necessidades de
comunicacio e transparéncia do processo. Os artefatos basicos gerados na metodologia
ASUP estao representados em suas referidas fases conforme ja mencionado.

Os artefatos recomentados deverdo estar devidamente acomodados e registrados no
ambiente de gerenciamento de projetos Redmine. O Unico artefato que nio constara
no ambiente serd o codigo fonte do projeto que fara parte da estrutura armazenada em
repositorio apropriado e definida pela equipe técnica.

3.5.0 envolvimento do cliente do projeto

Conforme ja mencionado nos ciclos da metodologia ASUP, a presenca da equipe de
negobcio do projeto é representada no desenho do ciclo de vida do processo por meio
de uma barra de cor vermelha com o nome “Client On-Site”. Observa-se a intensidade
da cor, pois representa o nivel de envolvimento do cliente no projeto. O termo “Client
on-site” significa que a equipe de negocio estara presente de forma atuante em todo
o momento em que a barra esteja na cor vermelha intensa. Analisando a barra de
envolvimento do cliente, é bem nitido que ele esta fortemente envolvido nos ciclos de
concepcao, elaboragio e transicio e com menor participa¢do no ciclo de construcao.
Isso se deve ao motivo de ser um ciclo com particularidades especificas do papel de
desenvolvedor. Esse transformara em coédigos os artefatos que foram devidamente
construidos com envolvimento do cliente de forma intensa e, consequentemente, tais
codigos se tornardo componentes de software da Sprint.
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3.6.Ferramenta web de gerenciamento de projetos com
aderéncia a metodologia ASUP

A metodologia ASUP é apoiada por meio de uma ferramenta web de gerenciamento
de projetos denominada Redmine. Essa ferramenta é uma solucdo open source e
apresenta uma série de funcionalidades para facilitar a conducao de projetos. Redmine
foi desenvolvido com o framework denominado Ruby on Rails, e lancado sob os termos
GNU - General Public License (Kaminsk, 2019).

Abramova et al (2016), realizou uma pesquisa comparando as principais ferramentas de
gerenciamento de projetos de codigo aberto e solucoes proprietarias. Nessa pesquisa,
o autor apresentou que das solucoes livres pesquisadas, Redmine tem seu destaque
significativo por possuir vérias funcionalidades equiparando-se as solucoes proprietarias.

Arias (2019) cita em seu trabalho que o Redmine “serviu de plataforma para a
comunicac@o, avaliagdo do trabalho dos membros da equipe, retroalimentagdo,
consultas de documentos e socializagdo dos resultados obtidos em cada etapa”.

Pelos motivos apresentados, o Redmine foi a escolhida para ser utilizada e recomendada
para aplicar a metodologia ASUP.

Nas duas instituicoes do caso de uso o Redmine foi implantado em servidores proprios
e devidamente acomodados em seus Data Centers. Portanto, existem outros ensaios em
andamento sendo realizados e atualmente o ASUP possui um dominio com estrutura
propria (http://asup.net.br).

4. Aplicabilidade da Metodologia Proposta

Para avaliar a eficiéncia e eficicia do ASUP, a metodologia foi aplicada em duas
instituicoes de educacdo profissional nos seus setores de desenvolvimento. Foram dois
projetos vinculados a Diretoria de Tecnologia da Informacao e Comunicacao do Instituto
Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Triangulo Mineiro — IFTM e dois projetos
vinculados a Diretoria de Tecnologia da Informagao e Comunicacao do Instituto Federal
de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Norte de Minas — IFNMG.

Neo Descricao dos projetos Local

1 Projeto Datas Comemorativas — DC DTIC-IFTM

2 Projeto Quadro Informativo — QI DTIC-IFTM

3 Projeto Sistema de Graduagao UAB/IFNMG DTIC-IFNMG
4 Projeto Sistema de P6s-Graduacao UAB/IFNMG DTIC-IFNMG

Tabela 1 — Projetos que utilizaram o ASUP

Anterior a utilizacdo do ASUP, em ambas as institui¢oes eram utilizadas metodologias
diferentes da proposta deste trabalho, sendo o IFTM uma adapatagdo do Processo
Unificado e o IFNMG uma adapatagio do Scrum.
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Para as duas instituicGes, a aplicacdo da metodologia ASUP teve inicio com um
processo de treinamento junto ao time escolhido para utiliza-la. Ap6s o treinamento e
o conhecimento prévio da demanda apresentada por meio de um documento interno
das fabricas, criou-se os projetos no ambiente Redmine, definindo os membros do time
ASUP e os escopos iniciais dos projetos conforme suas defini¢oes.

Com as equipes treinadas, os projetos foram conduzidos e em varios momentos foram
sendo ajustados os entendimentos quanto aos procedimentos utilizados no processo
ASUP. Todas as atividades dos projetos foram conduzidas de forma orientada e ap6s
a aplicacdo da metodologia com seus ritos e cerimonias, realizou-se uma reuniao com
os times para levantar caracteriticas a serem aperfeicoadas. Diante disso, as equipes
técnicas que utilizou o ASUP listaram pontos importantes apresentados abaixo:

1. Como o time era composto por 1 Coordenador e 3 desenvolvedores, em alguns
momentos, por questdes de férias e afastamentos, o projeto trouxe problemas
de sequenciamento. Problemas esses que podem ser classificados apenas como
gerenciamento de time;

2. O time tinha integrantes que nao conheciam algumas tecnologias utilizadas no
projeto e, por isso, foi necessario realizar um nivelamento entre os integrantes;

3. Como os projetos demandavam integracées com outros modulos, foi detectado
a necessidade de envolver um profissional para trabalhar com a integracao do
Banco de Dados quando houvesse a presenca de um Administrador de Banco de
Dados - DBA na equipe, por se tratar de um projeto de software escalavel.

4. As equipes deveriam ter cuidado com a padronizacao de cada moédulo
construido e evitar que no resultado final, na organizacdo da tela, na
documentacdo manual e no tutorial o usuario nao desenvolvesse critérios
diferentes em cada moédulo.

5. De alguma forma, o gerente do projeto deveria “fiscalizar” o alinhamento na
producao dos mddulos para que permanecam integrados no Sistema de Gestao
Integrado - ERP;

6. Por outro lado, a autonomia das equipes nos permite uma diferenciacdo nas
tarefas individuais, quebrando o monotonismo de repeticdo constante - so
programar ou s6 testar. Ainda traz um fator crucial que é a entrega de partes
do projeto ao cliente, tornando-o mais proximo das etapas do desenvolvimento,
fator esse ndo existente no método utilizado anteriormente.

7. Como auxilio para o entendimento da metodologia, talvez poderia ser feito um
tutorial aplicado a um caso hipotético bem simples, demonstrando o uso dos
elementos gerados no processo de cada etapa e o andamento do comeco, meio
e fim do método. Isso ficaria interessante e pratico e ja ajudaria na introducao
mais rapida do ASUP.

Em resumo, ap6s analisar os apontamentos realizados pelas equipes, percebe-se trés
pontos distintos, a saber 1) aspectos gerenciais e estruturais e que demandam uma
gestao de pessoal, 2) elaboracao de manuais do uso da metodologia e da ferramenta para
auxiliar sua implementacao e 3) definicGes de padroes de projeto, aspecto primordial
para evitar possiveis problemas de qualidade.
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5. Conclusoes

A adocao da metodologia obteve resultados significativos, aprimorando as praticas na
gestao de projetos de software, e acredita-se que proporcionou melhorias 1) nos aspectos
de comunicacdo entre as equipes por meio das interagdes continuas, 2) na organizagao
dos artefatos para uma possivel rastreabilidade, 3) na dindmica dos processos de
planejamento, execucao e monitoramento das atividades vinculadas aos projetos e 4) na
adocdo de uma ferramenta que permitiu a aplicacdo da metodologia. Por fim, as etapas
acima propiciaram transparéncia nas acoes desenvolvidas no projeto.

Neste sentido, aaplica¢do dametodologia ASUP demonstrou transformac6es importantes
nos projetos que a utilizaram e, consequentemente, deixou um legado quanto a forma de
conducao de projetos de software nas institui¢ées envolvidas. De uma forma geral, sua
aplicacao proporcionou melhores resultados no planejamento e execu¢ao dos projetos
conduzidos e nos locais de aplicacao a proposta deixou de ser sugestiva e se transformou
em realidade.

6. Trabalhos Futuros

Diante dos aspectos demonstrados nessa pesquisa, algumas demandas foram
apresentadas com interesse do uso do ASUP, porém projetos com caracteristicas
distintas, em destaque trés vertentes que poderiam ser utilizadas com ASUP:

* Aplicacdo do ASUP em projetos de Pesquisa e Desenvolvimento P&D;

* Adequacdo das fases do ASUP para projetos menores, tais como iniciacao
cientifica, TCCs, monografias e teses;

* Adequacdo do ASUP para projetos utilizados em sala de aula, juntamente com
as metodologias ativas.

Por fim, este trabalho buscou apresentar ao mundo cientifico as vantagens de integrar
metodologias tradicionais e 4geis para alcancar melhores resultados no desenvolvimento
de software conduzidos em institui¢oes de ensino. Para isso, historicamente os métodos
sempre surgiram de outros métodos e assim foram evoluindo, existindo o Scrum, o RUP
e atualmente uma proposta diferente, o ASUP.
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