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RESUMO

Com a demanda latente por velocidade na resolucdo de problemas e aumento da complexida-
de dos produtos de software desenvolvido, as empresas se veem na necessidade de escalar o
desenvolvimento de software. Isto é, multiplos times, trabalhando de forma integrada em um
mesmo produto. O efeito da abordagem de desenvolvimento em escala traz outras preocupa-
cOes e restricOes que o desenvolvimento tradicional ndo precisava preocupar-se. Dentre eles,
cabe citar o aumento dos esfor¢os de integracdo, o gerenciamento de dependéncias e a preo-
cupacdo na gestdo de debitos técnicos. O presente trabalho, através de um estudo de caso ex-
ploratorio, tem por finalidade apresentar um cenario de desenvolvimento em escala em um
ambiente bastante complexo, o desenvolvimento de um produto digital mobile para uma
grande instituicdo financeira brasileira, cujo foco sdo os clientes pessoa juridica dessa institui-
cdo. Como resultado desse estudo de caso, temos o aprendizado validado de boas praticas de
desenvolvimento em escala, que visaram resolver os problemas encontrados no decorrer da
execucéo do projeto.

Palavras-chave: Métodos Ageis. Desenvolvimento de Software. Desenvolvimento em Esca-
la. Agilidade.
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho trata-se de um estudo de caso contendo propostas de organi-
zacdo, de pessoas e processo, a respeito do desenvolvimento agil de software. O objetivo é
apresentar propostas para a resolucdo de problemas principais que impactam o desenvolvi-
mento em escala, como organizacao de equipes, reducéo de dependéncias, priorizagéo de fun-
cionalidades, entre outros.

O desenvolvimento em escala vem sendo bastante discutido na comunidade agil
de uma forma geral, tanto pela academia como pelas empresas e organizagdes de um modo
geral. Alguns frameworks ja foram propostos para resolver o problema, mas a aplicacdo des-
ses ainda carece de alguns elementos que o cenario do estudo de caso ndo comportaria. Sendo
assim, o aprendizado validado, através das hipoteses formuladas nesse estudo de caso, terdo
um valor inestimavel para o desenvolvimento do tema e das pessoas que desenvolvem softwa-
re em escala, um cenério cada vez mais comum nas organizagdes. As hipoteses serdo formu-
ladas através de uma pesquisa exploratdria, onde o autor é parte importante no processo de
organizacdo do desenvolvimento do projeto e tem autonomia para propor soluces que ve-
nham a resolver os problemas identificados.

Para realizacdo do trabalho, sera apresentada uma contextualizacdo tedrica sobre
desenvolvimento agil de software, seguida da exploracdo do ambiente pelo autor, através da
observacao e participacdo direta no processo de organizacdo, levantamento dos principais
problemas identificados, propondo-se solu¢des de melhoria para os mesmos, relacionando
seus resultados esperados e fazendo uma analise da viabilidade de implementa-los. Com isso,
espera-se como resultado final desse trabalho um conjunto de soluc¢des analisadas, conforme o

contexto, para resolver os problemas encontrados durante a analise do cenario.



2 DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE EM ESCALA UTILIZANDO PRATICAS
AGEIS

A industria de software é uma das que mais movimenta a economia em todo o
mundo. De acordo com o relatério da Gartner (2016), estima-se que 0s gastos com software
em todo do mundo chegardo a US$ 357 bilhdes, representando um crescimento de 7,2% em
relacdo a 2016. Muito desse investimento em software justifica-se por atualmente é pratica-
mente impossivel imaginar a vida sem software. Com a explosdo da internet no inicio dos
anos 2000 e o ‘boom’ das tecnologias moveis, software esta por toda a parte, nas mais diver-
sas atividades, desde programas embarcados em aparelhos de TVs e automdveis até softwares
de complexidade mais elevadas, capazes de examinar e diagnosticar pacientes com determi-
nados tipos de doengas. Conforme afirmam Schwaber e Sutherland (2012, p. 1), “software
ndo esta mais somente no quarto dos fundos. Software esta em todo lugar, em operacGes cada
vez mais criticas em nossa sociedade”. Esses mesmos autores afirmam ainda que sem softwa-
re a possibilidade de sobrevivéncia nos negdcios torna-se bastante limitada, quase impossivel.

O desenvolvimento de software ¢ uma atividade de extrema complexidade. De la
Riva (2016, p. 9) afirma que “desenvolvimento de software ¢ uma &rea complexa, tratada por
seres humanos, € os erros sdo frequentes e devem continuar sendo”. A tecnologia esta em
constante evolucgdo, o cenario de negocios esta cada vez mais dindmico, com isso a necessida-
de de resposta rapida as mudancas € vital para a perenidade dos negdcios em si. Com isso,
diversas tentativas de acelerar essa resposta as mudancas em termos de métodos ou boas pra-
ticas de desenvolvimento de software.

No inicio da industria de software, nos anos 70, as praticas definidas foram inspi-
radas no taylorismo e no fordismo. Ou seja, 0 paradigma industrial foi migrado sem adapta-
¢Oes para a industria de software. Conforme afirma Verheyen (2013), durante muito tempo a
industria de software foi dominada pelos paradigmas da viséo e crengas industriais. Um para-
digma baseado no trabalho repetitivo, no comando e controle, em planejamento a longo prazo
e na documentacdo excessiva que ndo permitia aos desenvolvedores a possibilidade de inovar
e fazer as coisas de um modo diferente. Aos desenvolvedores em tempos remotos, SO era dada
a oportunidade de executar as tarefas. Porém, desenvolvimento de software é uma atividade
legitimamente provida do conhecimento. A necessidade de se adaptar as mudangas é inerente
a essa industria. Sendo assim, era impossivel obter resultados mais condizentes ao investi-

mento cada vez maior se a abordagem permanecia a mesma.



Dado esse cenério a industria de software passava por uma crise profunda, devido
a taxas de sucesso cada vez menores. Segundo o Relatério do Caos (Chaos Report) do Stan-
dish Group, apenas 10 a 20 por cento dos projetos de software eram entregues com sucesso.
Um namero mais alarmante, também revelado por esse mesmo relatério revelava que apenas
20% do software desenvolvido era de fato utilizado pelos clientes. Foi entdo que na década de
90, novas maneiras de desenvolver software comegaram a ser testadas e disseminadas. As
liderancas da industria de software ao redor do mundo dispuseram-se a romper 0s paradigmas
e modelos antigos e utilizar novos meios de entregar software. Era o surgimento do que cha-
mamos hoje de Métodos Ageis.

O grande marco desse movimento foi a publicacdo do Manifesto para o Desen-
volvimento Agil de Software (Beck, Beedle, et.al., 2001) que declarava:

“Estamos descobrindo maneiras melhores de desenvolver software, fazendo-o nos
mesmos e ajudando outros a fazerem o mesmo. Através deste trabalho, passamos a valorizar:

Individuos e interagdes mais que processos e ferramentas

Software em funcionamento mais que documentacao abrangente

Colaboracdo com o cliente mais que negociacao de contratos

Responder a mudangas mais que seguir um plano

Ou seja, mesmo havendo valor nos itens a direita, valorizamos mais os itens a es-
querda. ”

Sendo assim, 0os métodos e praticas de desenvolvimento de software que se basea-
ram no Manifesto Agil, passaram a ser conhecidos no mercado como Métodos Ageis. Verhe-
yen (2013) afirma que as principais caracteristicas comuns aos metodos ageis séo:

a) Orientacdo a pessoas: a continua colaboracdo das pessoas potencializara a cria-
tividade necessaria para o desenvolvimento de software e estimulara a inteligéncia coletiva e a
auto-organizacao;

b) Facilitacdo: a lideranca-servidora emerge para facilitar as atividades do time de
desenvolvimento ao contrario da abordagem comando-e-controle taylorista;

¢) Processo iterativo e incremental: os produtos sdo criados “pedaco por pedago”,
integrados e a integracdo toda é revisitada constantemente para garantir a integridade;

d) Medida de sucesso: o foco da definicdo de sucesso dos métodos ageis estd em
entregar valor continuamente para os clientes e usuarios.

e) Mudanca: a mudanga constante através da inspecdo e adaptacdo continuas é

uma fonte de inovacao e melhoria.



Dentre os Métodos Ageis mais experimentados na ascensio do movimento, po-
demos destacar a Programacao Extrema (Extreme Programming), Crystal, o mais popular de
todos os métodos, 0 Scrum. Segundo o relatorio da Scrum Alliance (2016), cerca de 80% dos
projetos de software desenvolvidos atualmente utilizam o Scrum.

O Guia do Scrum (2016) afirma que Scrum é um framework simples e adaptativo
para desenvolvimento de produtos complexos. A popularidade do Scrum deu-se sobretudo
pela simplicidade de ser aplicado. Scrum ndo € um acrénimo, refere-se a uma jogada do rugbi
de mesmo nome, onde todos os jogadores se reunem e juntos tentam conquistar a posse da
bola. O Scrum baseia-se no empirismo, no conceito de time-box (todas as atividades tém um
limite maximo de tempo) e no desenvolvimento iterativo e incremental. Para isso 0 Scrum
define eventos, papéis e artefatos, explicados pelo Guia do Scrum (2016) e relacionados abai-
X0:

Papéis: Dono do Produto, Scrum Master e Time de Desenvolvimento.

Artefatos: Backlog do Produto, Backlog do Sprint e Incremento de Software.

Eventos: Planejamento do Sprint, Reunido Diéria, Sprint, Revisdo do Sprint e Re-
trospectiva do Sprint.

As premissas do Scrum é aproveitar o maximo dos papéis estabelecidos para que
através dos artefatos e eventos o time entregue um incremento de software a cada iteragdo,
chamada no Scrum de Sprint. Sprint é um periodo de 1 a 4 semanas, onde o time trabalha de
forma coesa e com um objetivo em comum, que é desenvolver um incremento de software
utilizavel nesse periodo de tempo. Um time Scrum tem a premissa de ser pequeno, tendo de 3
a 9 pessoas. Times ageis trazem essa caracteristica de serem pequenos para facilitar a comuni-
cacao.

Porém, conforme supracitado, a necessidade de se adaptar as mudancas cada vez
numa maior velocidade é um requisito essencial para o desenvolvimento de software moder-
no. Os produtos finais da entrega estdo cada vez maiores (em termos de base de cddigo) e
complexos. Sendo assim, nem sempre um time de desenvolvimento é suficiente para atender
essa velocidade e os requisitos de complexidade. O desenvolvimento de software envolvendo
multiplos times sob uma mesma base de cddigo é conhecido como desenvolvimento em esca-
la. Sendo assim, no desenvolvimento em escala, qual a maneira mais eficaz de organizar va-
rios times de desenvolvimento e sincronizar seu trabalho em curtos periodos de tempo? Quais
as melhores praticas de desenvolvimento a serem aplicadas em mdltiplos times? Como times

acostumados a trabalhar de forma independente adaptam-se a um trabalho em escala?
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O presente estudo pretende explorar, através de experiéncia pratica do autor, a vi-
véncia do contexto de agilidade em escala de forma prética, 0 que também permitiu a constru-
¢do em ciclos continuos de inspecéo e adaptacdo. O interesse pelo tema surgiu da necessidade
de aplicacdo pratica de conceitos de desenvolvimento agil de software em escala, sem a pre-
tensdo de forjar aos times de desenvolvimento frameworks ou métodos de trabalho rigidos
pré-estabelecidos. A decisdo de elencar as boas praticas utilizadas no processo de formacédo de
times para desenvolvimento em escala em uma empresa conhecida pelo tradicionalismo, deu-
se em virtude de uma necessidade latente do mercado em disseminar bons cases a respeito do

tema.
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3 OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GERAL

Propor boas préticas, através de aprendizado validado, de desenvolvimento de sof-

tware em escala utilizando Métodos Ageis.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Caracterizar o desenvolvimento de software em escala.
- Descrever os principais problemas vivenciados por times que desenvolvem sof-
tware em escala

- Elaborar propostas para a resolugdo dos problemas, dado o cenario encontrado.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

4.1 CAMPO DE ESTUDO

O presente estudo de caso tem carater exploratorio, conforme os objetivos defini-
dos explicitam. O objeto desse estudo é a prestacdo de servi¢os de uma consultoria de desen-
volvimento de software para uma instituicdo financeira de grande porte da cidade de S&o Pau-
lo, SP. O publico-alvo da pesquisa € um grupo de aproximadamente 40 pessoas, incluindo
funcionarios de ambas as partes, que trabalham de forma integrada para o desenvolvimento de
uma produto Unico, no caso um aplicativo que faz isso de tecnologias mdveis cuja funcdo
principal é prover servi¢os de mobile banking para os clientes de pessoa juridica da institui-

cao.

4.2 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS
O quadro 1 abaixo descreve os instrumentos de coleta de dados que serdo utiliza-

dos no presente estudo de caso.

Quadro 1 — Instrumento de coleta de dados

Instrumento de

coleta de dados

Universo pesquisado

Finalidade do Instrumento

Observacao dire-
ta ou dos partici-

pantes

O autor do presente trabalho é
parte integrante da equipe de de-
senvolvimento do produto que é o
objeto de estudo do presente tra-
balho. Sendo assim, tem condi-
¢Oes de observar diretamente as
relagbes humanas estabelecidas
entre os envolvidos no projeto, tal
como as praticas adotadas e 0s

resultados obtidos.

Validar o aprendizado das préti-

cas experimentadas.

Documentos

Serdo analisados os relatorios de
status, apresentados aos patroci-
nadores do projeto, tal como os
registros internos do time referen-

tes a licGes aprendidas.

Acompanhar a evolugéo do his-
torico da aprendizagem validada
e registrar as ligoes aprendidas

para uso futuro.

Fonte: O préprio autor (2017).
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5 APRESENTACAO E ANALISE DA REALIDADE OBSERVADA

O presente estudo de caso, refere-se ao desenvolvimento de um aplicativo utili-
zando para dispositivos modveis, cuja finalidade é fornecer servicos de banking para pessoas
juridicas clientes da instituicdo financeira. Envolve 02 agentes principais: a consultoria que
fornece o time de desenvolvimento e a instituicdo financeira, a qual pertence os Donos de
Produto, os responsaveis por fornecer os requisitos de negocio do que precisam ser desenvol-

vidos, além da infraestrutura para a validacdo do desenvolvimento.

5.1 CONTEXTO DAS ORGANIZACOES ENVOLVIDAS

Dentro desse contexto, sera descrito o contexto das duas organizacdes envolvidas.

— Consultoria de Desenvolvimento de Produtos Digitais: € uma empresa de médio
porte, com a matriz localizada no estado do Rio de Janeiro e com filiais em S&o Paulo e Minas
Gerais. Possui aproximadamente 400 funcionarios e é especializada no desenvolvimento de
produtos digitais mobile, isto €, os desenvolvidos para serem utilizados por dispositivos mo-
veis (smartphones, tablets, gadgets, entre outros). A empresa também é reconhecida pelo uso
efetivo de Metodologias Ageis pra o Desenvolvimento de Software, dentre os quais se desta-
ca: uso do framework Scrum, Lean UX e cultura DevOps. A empresa possui 0 historico de
desenvolvimento de mais de 200 aplicativos desenvolvidos desde a concepcao até a implanta-
¢do em producéo.

— Instituicdo Financeira: por sua vez, a institui¢do financeira é a maior instituicéo
privada do pais. Possui mais de 10.000 funcionarios, com um departamento de Tecnologia da
Informacdo ultrapassando 4.000 funcionarios. Em seu portfélio, atende os mais diversos seg-
mentos de clientes em termos de servicos financeiros. Por seus movimentos recentes, pode-
mos classificar que essa instituicdo estad em franco processo de transformacéo digital e esvazi-

amento de agéncias em troca de fornecer os servigos de forma digital.

5.2 CONSULTORIA ESPECIALIZADA EM DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS
DIGTAIS

A opcéo de contratar uma consultoria especializada para o desenvolvimento de
produtos digitais ao invés de internalizar o desenvolvimento com recursos proprios, é comum

no segmento. Dentre 0s principais motivos, podemos destacar:
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- Concentrar-se nas atividades core do negocio: a atividade core de uma institui-
cao financeira é fornecer servigos financeiros, dos mais diversificados aos seus publicos. Ndo
é desenvolver aplicativos. Sendo assim, a terceirizacdo do desenvolvimento permite que a
empresa contratante foque em oferecer os melhores requisitos de negocio para atender as ne-
cessidades de seus clientes, enquanto a consultoria especializada encarrega-se de atender os
requisitos técnicos.

- Ganhar velocidade e qualidade nas entregas: contratando uma consultoria espe-
cializada nas tecnologias que a empresa necessita, diminui-se o tempo de aprendizagem e
dominio da tecnologia pois a atividade core da consultoria é desenvolver aplicativos. Além
disso, contratando especialistas de um parceiro reconhecido pelo mercado, a empresa certifi-
ca-se de usufruir o que ha de mais atual em termos das tecnologias de desenvolvimento. Além
disso, 0s especialistas apresentam uma maior produtividade nas entregas, além de uma efeti-
vidade maior em termos de qualidade.

- Reduzir o Custo Total da Operacdo: apos o desenvolvimento do aplicativo, a
empresa contratante ndo € obrigada a manter a equipe completa pois o servico ja foi entregue.
Deve certificar-se que a passagem de conhecimento e a manutencdo/suporte do aplicativo
ocorra de forma adequada. Ao contrario de uma equipe propria, a empresa nao ficara com
excesso de pessoas apos a entrega do aplicativo, reduzindo assim, o Custo Total da Operagé&o.

Pelo lado da consultoria, ter um cliente desse porte € de extrema importancia e
muito interessante para colocar no seu portfélio de produtos entregues. Além de ser uma refe-
réncia no mercado, a complexidade e a escala com que o aplicativo é utilizado tornam ainda

mais atrativo o desenvolvimento e o fortalecimento da relagdo de parceria.

5.3 DESCRICAO DO PRODUTO DESENVOLVIDO

O produto digital desenvolvido é um aplicativo do segmento de Mobile Banking
focado no atendimento de pessoas juridicas, isto €, empresas. O aplicativo atende as platafor-
mas Android (Google) e iOS (Apple). Em relagdo ao publico-alvo do aplicativo, trata-se do
mais diversificado possivel atende desde o microempreendedor até empresas de grande porte.
O aplicativo possui diversas funcionalidades comuns caracteristicas do segmento, dentre as
quais, cabe destacar: consulta de saldo e extrato, pagamentos e transferéncias. O aplicativo
possui mais de 500 mil usuéarios ativos, o que confirma a necessidade de respostas rapidas na

utilizacdo.
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5.4 DESCRICAO E ANALISE DA REALIDADE OBSERVADA

A consultoria de desenvolvimento fornece times multifuncionais, isto &, com to-
dos os papeis necessarios para colocar o produto em producdo. Nesse projeto em especifico,
somente alguns papeis caracteristicos da empresa contratante ndo foram atendidos, principal-
mente a respeito da infraestrutura e algumas tecnologias de backend e banco de dados caracte-
risticas do setor bancario. Além dos desenvolvedores, a consultoria fornece um especialista
em Métodos Ageis, cuja principal responsabilidade é garantir que o processo esta ocorrendo
da forma mais agil possivel. Uma célula média é composta por 09 pessoas:

- 02 desenvolvedores Android

- 02 desenvolvedores iOS

- 01 analista de qualidade

- 01 desenvolvedor de API

- 01 especialista em Experiéncia do Usuario

- 01 especialista em Design de Interface

- 01 especialista em métodos ageis

O modelo de contratacdo é através de horas bilhetaveis da consultoria a um valor
fixo para os profissionais, independentemente do nivel de senioridade ou papel exercido no
time. Foram contratadas 04 células com a composic¢ao acima, formando um time de 36 pesso-
as somente pelo lado da consultoria.

Além disso, conforme supracitado, completam uma célula de desenvolvimento os
Donos do Produto, os profissionais da empresa contratante responsaveis por definir os requisi-
tos de neg6cio que precisam ser desenvolvidos. Os mesmos também tém como incumbéncia
validar se o desenvolvimento realizado atende os requisitos estabelecidos.

Sendo assim, temos um time formado por cerca de 40 profissionais para desen-
volvimento de um conjunto de funcionalidades para o aplicativo de pessoas juridicas. Os Do-
nos do Produto haviam definido com suas areas de negdcio uma serie de funcionalidades que
precisam ser desenvolvidas em um ano. Porém, essa estimativa de inicio pareceu fora da rea-
lidade. Os times ndo foram envolvidos nas estimativas e, apesar de serem especialistas em
desenvolvimento das tecnologias do aplicativo, os times ainda ndo atuaram juntos, principal-

mente em um modelo de desenvolvimento em escala.
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Um aspecto relevante no desenvolvimento e na escolha das funcionalidades a se-
rem desenvolvidas é que ndo havia uma estratégia clara de produtizacao definida para a prio-
rizacdo do que deveria ser desenvolvido e quando. A priorizagdo em busca da maximizacao
do retorno do investimento é uma das premissas de Métodos Ageis, pois aumenta a percepcio
de valor entregue. Os Donos do Produto também tinham visdes diferentes entre si a respeito
da priorizacéo.

A organizacao da forma de trabalho integrada do time ainda néo estava clara. Ti-
nha-se uma ideia de organizacdo inicial baseada em componentizacéo (time de Android, time
de i0S, time de testes, etc), o que geraria mais dependéncia entre os times de desenvolvimen-
to. Dependéncias estas também que ndo estavam por completo mapeadas, uma vez que ne-
nhum time havia desenvolvido uma funcionalidade de ponta a ponta do produto, utilizando a
nova estrutura proposta.

Por altimo, apesar de ser uma consultoria especializada, a mesma ndo possui um
“pool” de desenvolvedores disponiveis para ser integrados aos clientes sempre que precisa-
rem. Os desenvolvedores sdo contratados a medida que sdo desalocados de outros clientes ou
que sdo contratados. O prazo médio de contratacdo de desenvolvedores é de cerca de 60 dias,
com uma margem de 15 dias para mais ou para menos. A caréncia de profissionais qualifica-
dos no mercado de trabalho impacta diretamente nesse prazo longo. Com isso, a formacdo dos
times estd comprometida, com impacto direto nos prazos de entrega e ambientacdo dos de-

senvolvedores.
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6 PROPOSTA DE SOLUCAO DA SITUACAO-PROBLEMA

Dada a situacdo identificada, podemos enumerar os principais problemas a serem

resolvidos no contexto do desenvolvimento de software em escala em:

1) Falta de objetivos claros de negdcio a serem atingidos pelo desenvolvimento;

2) Time n&o participou das estimativas. Com isso, 0 escopo requerido pelo cliente
era muito grande para o prazo estabelecido;

3) Nao havia clareza de como os times seriam organizados / distribuidos;

4) A falta de clareza na distribuicdo dos times acarretava na indefini¢do dos pro-
cessos de trabalho ou se os times seguiriam algum framework especifico para
gestdo agil.

5) Elevado numero de dependéncia em todo o processo de desenvolvimento, prin-
cipalmente pela burocracia peculiar da institui¢do financeira;

6) Impacto elevado na demora para chegada de novos desenvolvedores.

6.1 PROPOSTA DE MELHORIA PARA A REALIDADE ESTUDADA

Bem, para cada problema identificado inicialmente, foi proposta uma solucéo,
conforme descrito no quadro 2.

Quadro 2 — Proposta de Melhoria para os Problemas Encontrados

Problema Proposta de Melhoria

- Realizar discussdo com Donos do Produto e
Areas de Negocio a respeito das funcionali-
dades solicitadas para desenvolvimento

Falta de objetivos claros de negdcio a serem | - Analisar as funcionalidades baseando-se em
atingidos pelo desenvolvimento dados de mercado e uso dos servigos pelos
clientes

- Definir uma priorizacdo orientada a priori-

dades de negocio e analise de mercado

- De acordo com as prioridades definidas

o ) pela &rea de negocios, definir entregas de
Trabalho esperado com estimativa abaixo da | ) )
) ciclos curtos para que o time possa medir o
realidade ) ]
esforgo de desenvolvimento e prover estima-

tivas mais assertivas

Falta de clareza na organizacao / distribuicdo | - Organizar os times por grupos de funciona-

dos times lidades
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- Definida a organizagdo do time, organizar o
Indefinicdo nos processos de trabalho dos | processo nas etapas de desenvolvimento se-
times guindo os principios de agilidade: entregas

curtas e incrementais e ciclo adaptativo.

- Mapear as dependéncias de toda a cadeia de

) valor do processo de desenvolvimento
Elevado numero de dependéncias no proces- _ ] . )
_ - Avaliar quais os papéis que deveriam ser
so de desenvolvimento _ S 5
agregados ao time e solicitar integracdo de

pessoas com esses papéis.

- Trabalhar junto ao Recursos Humanos da

) empresa consultora para priorizar os desen-
Alto impacto na demora para chegada de )
volvedores para o projeto
novos desenvolvedores
- Alocar os desenvolvedores nas features

prioritarias

Fonte: o proprio autor (2017)

6.2 RESULTADOS ESPERADOS

Com as propostas de melhorias apresentadas na se¢ao anterior, espera-se atingir
0S seguintes resultados:

- Desenvolvimento orientado a valor de negdécios: as funcionalidades que gerem
mais valor para o negdcio serdao desenvolvidas primeiro pelo time de desenvolvimento;

- Estimativas mais assertivas: com as dependéncias reduzidas e o time conhecendo
0 processo de desenvolvimento de ponta-a-ponta, os times serdo capazes de ser mais asserti-
VOS nas estimativas;

- Organizacéo de células de desenvolvimento autdbnomas, capazes de desenvolver
incrementos de software de ponta-a-ponta;

- Estruturacdo de um processo agil, com planejamento, melhoria continua e incen-
tivo a inspecdo e adaptacdo constantes, tanto do time dos processos do time de desenvolvi-
mento como do produto.

- Redugéo no tempo de integracéo e aprendizagem de novos integrados do time de
desenvolvimento.

Consequentemente, o conjunto de melhorias apresentadas, integradas, trardo uma
reducdo nos tempos de entrega, aceleracdo de aprendizagem coletiva e entregas continuas de

maior valor agregado.
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6.3 VIABILIDADE DA PROPOSTA

As propostas de melhoria apresentadas sdo consideradas viaveis e de média com-
plexidade de implementacdo. Basicamente, trata-se de uma reorganizacdo de pessoas e pro-
cesso a luz dos principios ageis de desenvolvimento. A Unica proposta que poderia enfrentar
uma certeza resisténcia ou dificuldade de implantacdo seria ter todos os papéis disponiveis
dentro do time de desenvolvimento pois a cadeia de valor do processo de desenvolvimento de
software na instituicdo financeira ainda ndo esta total e claramente mapeada. Com isso, pode-
se descobrir etapas do processo ndo previstas inicialmente e, por conseguinte, as pessoas com
as habilidades necessarias nao estarem disponiveis para integracdo ao time de desenvolvimen-

to.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento de software €, por natureza, uma atividade complexa que de-
manda muitos esforcos de coordenacédo e alinhamento. H& muitas atividades e artefatos a se-
rem considerados quando da criacdo de um incremento de software “pronto” para uso pelos
clientes ou usuarios finais. Desde a década de 90, os métodos &geis vem desenvolvendo-se,
reinventando-se, para encontrar novas maneiras de desenvolver software e ensinar outros a
fazé-lo, conforme propde o proprio Manifesto para o Desenvolvimento Agil de software.

A complexidade do desenvolvimento de software se potencializa consideravel-
mente quando o desenvolvimento da-se em escala. Por escala, entende-se quando trés ou mais
times de desenvolvimento estdo trabalhando sob a mesma base de codigo para entregar funci-
onalidades de um mesmo produto. Esse foi 0 cenario encontrado no presente estudo de caso,
onde um grupo de 40 desenvolvedores trabalhavam sob a mesma base de codigo desenvol-
vendo um produto de mobile banking. Ainda hd muita discussdo na comunidade e em empre-
sas gue utilizam métodos ageis sobre como manter um ambiente agil no cenario do desenvol-
vimento em escala. Isso configurou-se em alguns frameworks estabelecidos por algumas insti-
tuicOes, como Nexus, LeSS, SAFe estdo entre os mais conhecidos.

No estudo de caso, optou-se por ndo utilizar um framework pré-estabelecido, pois
a equipe ainda ndo possuia o nivel de maturidade e os elementos necessarios para adotar al-
gum dos frameworks. Era uma equipe em formacdo que ainda carecia de alguns elementos,
em termos de pessoas, experiéncia e até mesmo estrutura para adotar algum modelo de traba-
Iho pré-estabelecido. O time decidiu definir suas proprias praticas, tomando como ponto de
partida o manifesto agil de desenvolvimento de software. As propostas apresentadas, de certa
forma, estdo ainda em carater de experimentacao, pois nenhum dos membros do time, apesar
de experiéncia em times ageis, havia trabalhado em um modelo de agil em escala. Basicamen-
te, as propostas apresentadas buscam perseguir alguns objetivos em comum do desenvolvi-
mento agil: priorizacdo orientada a valor, entregas continuas e incrementais, times multifunci-
onais e auto-organizaveis e ciclos curtos de inspecao e adaptacao.

Espera-se, com as propostas estabelecidas, validar boas préaticas de desenvolvi-
mento de software e compartilhar conhecimento com outras organizagdes que estejam em

busca de referéncias para resolver os problemas vivenciados nesse estudo de caso.
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