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Resumo

Desenvolver software é uma atividade complexa e com riscos envolvidos. Muitos dos riscos exis-

tentes tem associação com requisitos voláteis. Tal volatilidade motivou a criação e a adoção de metodo-

logias ágeis e híbridas, que hoje são uma realidade nas organizações. Porém, a volatilidade dos requisitos

também pode ser encontrada na pesquisa científica, que cada vez mais depende de complexas simulações

computacionais. Um dos problemas que ocorriam no século passado era a capacidade de coletar dados

para os experimentos, com o avanço da computação este problema foi em sua grande parte resolvido.

Porém a resolução deste problema ocasiona na mudança da forma de trabalho dos cientistas, necessitando

de equipes maiores para o processamento e a análise destes dados. Esta mudança não foi acompanhado

na forma como os cientistas gerenciam o processo de experimentação científico tornando um ambiente

caótico. Requisitos são instáveis e mudam constantemente durante a execução do projeto e sua com-

plexidade exige muito esforço para a compreensão do domínio da pesquisa. Esta dissertação apresenta

uma abordagem, denominada SciAgile, que aplica uma série de práticas de diferentes metodologias ágeis

no ciclo de vida do experimento científico baseado em simulação. SciAgile foca justamente na gerência

de um ambiente caótico, onde visa responder às mudanças rápidas que os requisitos possam vir a sofrer

e ampliar a comunicação da equipe para disseminar o conhecimento mais facilmente. Dessa forma, o

ciclo de vida do experimento científico se torna orientado a um conjunto de práticas que fornecem a base

para melhoria do processo de experimentação científica. Para avaliar a proposta, foi realizado um estudo

experimental com dois workflows científicos de referência da área de experimentos in silico. Resultados

fornecem indícios que a adoção de práticas de metodologias ágeis é capaz de melhorar o processo de

experimentação científica.

Palavras-chave: Metodologias Ágeis, Experimento Científico, Workflows Científicos.
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Abstract

Developing sofware is a complex activity with risks involved. Many of the risks have an associa-

tion with volatile requirements. Such volatility motivated the creation and adoption of agile and hybrid

methodologies, which are now a reality in organizations. However, the volatility of requirements can

also be found in scientific research, which increasingly depends on complex computational simulations.

One of the problems that occurred in the last century was the ability to collect data for experiments,

with the advancement of computing this problem was in its large part solved. However, the resolution of

this problem leads to a change in the way of working of scientists, requiring larger teams to process and

analyze this data. This change has not been followed by the way scientists manage the process of expe-

rimentation, creating a chaotic environment. Requirements are unstable and change constantly during

execution of the project and its complexity requires a lot of effort to understand the research domain. This

dissertation presents an approach, called SciAgile, which applies a series of different agile methodologies

in the life cycle of the simulation-based scientific experiment. SciAgile focuses on the management of a

chaotic environment, where it aims to respond to the rapid changes requirements may come to suffer and

to broaden the communication of the team to disseminate the changes easily. In this way, the life cycle of

the scientific experiment becomes oriented to a set of practices that provide the basis for improving the

process of scientific experimentation. To evaluate the proposed approach, we conducted an experimental

study with two reference scientific workflows of the area of in-silico experimentation. Results provide

indications that the adoption of agile methodologies practices are capable of improving the process of

scientific experimentation.

Keywords: Agile Methods. Cientific Experiment. Cientific workflows.



Capítulo 1

Introdução

É de conhecimento comum que o desenvolvimento de software é uma atividade complexa e que

envolve potenciais riscos, principalmente no que tange o orçamento, o consumo de tempo e a qualidade do

produto final. Muitos dos riscos existentes estão diretamente associados aos requisitos voláteis dentro da

organização (BECK, 2000; BOEHM; TURNER, 2005; FERNáNDEZ et al., 2016). Em muitos cenários,

as mudanças nos requisitos são frequentes e a organização deve se adaptar da melhor maneira possível.

Metodologias de desenvolvimento de software tradicionais nem sempre se mostram adequadas em cenários

que envolvem requisitos voláteis. Com o intuito de se possuir um processo mais aderente às mudanças

de requisitos constantes, foram propostas as metodologias ágeis (ABRAHAMSSON et al., 2003). Hoje, o

uso de metodologias ágeis e híbridas (e.g. orientadas a plano (BOEHM; TURNER, 2005), mas que fazem

uso de práticas comuns em métodos ágeis) em grandes corporações é uma realidade (THEOCHARIS et

al., 2015).

Entretanto, não é somente na indústria que o software é desenvolvido e impactado por mudanças

constantes nos requisitos. A área científica tem se tornado cada vez mais dependente do desenvolvimento

de abordagens computacionais, principalmente em áreas cujos experimentos dependem fortemente de

simulações computacionais complexas. Tais experimentos são denominados experimentos in silico (TRA-

VASSOS; BARROS, 2003a; MATTOSO et al., 2010b). Muitos dos cientistas de diversas áreas, como a

biologia e a química, já desenvolvem software como parte fundamental de sua pesquisa, seja diretamente

escrevendo programas ou criando novas aplicações por meio da composição de software e serviços exis-

tentes, seja na forma de um workflow científico ou um script (PIMENTEL et al., 2016). Nesses casos, os

objetos de análise dos experimentos são usualmente processados por simulações computacionais e ana-

lisados via técnicas de visualização e/ou mineração de dados. Tal como os desenvolvedores de software

comercial, o código desenvolvido (ou o workflow modelado), a execução do mesmo bem como a análise

dos resultados precisam ser compreensíveis, passíveis de reprodução, livres de erros e bem documentados.

Além disso, dada a competitividade atual por recursos (sejam eles financeiros e/ou computacio-

nais), as instituições de pesquisa constantemente procuram diferentes maneiras de melhorar a qualidade

dos experimentos científicos (seja em termos de organização ou comunicação entre os participantes da

equipe) e reduzir o tempo necessário para a sua execução. A adoção de técnicas que permitam aumentar
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os ganhos de produtividade e qualidade na condução de experimentos científicos pode ser vista como um

diferencial competitivo para essas instituições.

Em especial, na área de Engenharia de Software existem técnicas e metodologias que podem

ser adaptadas para fornecer o apoio necessário para melhorar a qualidade dos experimentos científicos

e reduzir o tempo necessário para a sua execução. Especificamente, metodologias de desenvolvimento,

técnicas de engenharia de requisitos, inspeção e testes são importantes para esse fim. Uma vez que os

requisitos no experimento científico também são voláteis, se torna intuitivo e natural que seja pensado que

as metodologias ágeis possam também ser aplicadas no domínio científico. Existem diversas propostas de

ciclo de vida de experimentos científicos(FISHER et al., 1949; MATTOSO et al., 2010a) a proposta que

este estudo foi baseado foi a proposta de Mattoso et al., onde é definido três fases que um experimento

científico é elaborado, as fases são fase da composição, fase de execução e fase de análise. Ainda, a

aplicação de práticas de metodologias ágeis pode ser extrapolada do desenvolvimento de software para

outras fases do ciclo de vida do experimento científico (MATTOSO et al., 2010a), como, por exemplo,

a análise dos resultados. O desenvolvimento de software científico é apenas uma parte do ciclo de vida

do experimento científico definido por Mattoso et al. (MATTOSO et al., 2010b). Alguns trabalhos já

foram propostos na literatura para a aplicação de metodologias ágeis no contexto de experimentação

científica (KANE et al., 2006a; PITT-FRANCIS et al., 2009a; WOOD; KLEB, 2003a; MAXVILLE,

2009; ACKROYD et al., 2008). Entretanto, tais trabalhos cobrem somente a etapa do desenvolvimento

do software (chamada de composição de acordo com (MATTOSO et al., 2010b)), sem explorar o ciclo de

vida do experimento por completo.

1.1 Motivação

Os experimentos científicos possuem uma iteratividade em seu processo de acordo com o ciclo

definido por Mattoso et al. (MATTOSO et al., 2010b), onde ocorrem diversas execuções de um mesmo

workflow com parâmetros diversos e há evolução do workflow ao longo do tempo, pois é comum uma

volatilidade nos requisitos no decorrer do experimento. Sua execução com um conjunto de parâmetros (a

execução do experimento propriamente dita) e a análise dos resultados gerados são também “entregáveis”

do processo e devem ser considerados pela metodologia.

A volatilidade de requisitos durante o processo científico não é amparada pelo processos existentes

e em desenvolvimento de software os processos que melhores ampararam este problema foram métodos

ágeis.

Segundo BOEHM; TURNER, há um conjunto de características que um projeto apresenta que

demonstra quando o processo de gerência deve ser ágil ou utilizar a gerência tradicional de projetos.

As características principais são criticidade do projeto, mudança nos requisitos ou ambiente dinâmico,

quantidade de pessoas envolvidas no projeto, cultura onde as pessoas tenham liberdade para agirem e

experiência dos membros da equipe. Na Figura 1.1 BOEHM; TURNER identificam que quanto mais ao

centro as respostas se encontram é mais indicado utilizar uma abordagem ágil.

Foi verificado com um especialista em quais das abordagens os projetos científicos se enquadram
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Figura 1.1: Seleção de métodos apresentado em (BOEHM; TURNER, 2003).

de acordo com este modelo apresentado por BOEHM; TURNER, e foi identificado que abordagens ágeis

poderiam auxiliar melhor experimentos científicos. Principalmente por grande parte estes experimentos

contar com equipes pequenas e por haver um dinamismo muito grande, havendo constantes mudanças no

escopo dos workflows modelados.

1.2 Objetivo

O objetivo desta dissertação é apresentar a abordagem chamada SciAgile que auxilia no processo

de experimentação científica, facilita a organização, melhora a comunicação e que previne eventuais

defeitos durante o processo.

A abordagem proposta aplica uma série de práticas de diferentes metodologias ágeis como o

eXtreme Programming (XP) (BECK, 2000), o Scrum (SCHWABER; BEEDLE, 2001) e o Kanban (BOEG,

2011) no ciclo de vida do experimento científico originalmente proposto por Mattoso et al. Dessa forma, o

ciclo de vida do experimento científico se torna orientado a um conjunto de valores, princípios e práticas

que fornecem a base para que as instituições e grupos de pesquisa adicionem/adaptem práticas que sejam

relevantes para a sua realidade. Atualmente os cientistas não são amparados por nenhuma metodologia

sendo feito a critério do cientista, de forma ad-hoc.
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1.3 Organização

Além desta introdução, esta dissertação é composta por mais cinco capítulos e três apêndices. No

Capítulo 2, Fundamentação teórica, o conceito de projetos de Experimentos Científicos e o conceito de

Métodos Ágeis são introduzidos e os benefícios de sua aplicação são apresentados. Neste capítulo é ainda

discutido o estado da arte e o apoio ferramental atualmente existente. No Capítulo 3, SciAgile, uma

proposta para o processo de gerência de projeto de Experimento Científicos, elaborada utilizando como

conjunto básico de requisitos adquiridos por meio de estudos da literatura relacionados a gerência de

projeto de software, é apresentada. No Capítulo 4, Avaliação Experimental da Abordagem proposta, são

descritos um experimento para avaliar a aplicação da Abordagem Ágil ao ciclo de vida de Experimentos

Científicos. No Capítulo 5, Trabalhos Relacionados, são descritos um conjunto de trabalhos relacionados

ao tema. O Capítulo 6, Considerações Finais, conclui a dissertação descrevendo suas contribuições

e seus trabalhos futuros. O Apêndice A, Instrumentos da Caracterização dos Participantes, contém

os formulários utilizados para a realização a caracterização utilizado no experimento. O Apêndice B,

Instrumentos da Avaliação Experimental, contém os formulários utilizados para a realização da avaliação

do experimento. O Apêndice C, Instrumentos de Suporte a Abordagem Experimental, contém o arquivo

entregue aos participantes para a realização do experimento utilizando a SciAgile.



Capítulo 2

Fundamentação Teórica

2.1 Projetos de Experimentos Científicos

A forma como é feita ciência tem se modificado ao longo das décadas. Há atualmente uma "revo-

lução"como é procedida a ciência, onde a quantidade de dados que são utilizados para serem processados

atingiu uma quantidade nunca antes vista (WALLIS et al., 2010). Para processar essa grande volume de

dados científicos , cientistas vem utilizando recursos computacionais em larga escala (WILLIAMS et al.,

2008).

A experimentação científica pode ser realizada de um teste que seja executado em condições

controladas para poder se examinar a validade de uma hipótese ou determinar a eficácia de um elemento

não explorado (STEVENSON, 2010). Então de acordo com a definição, um experimento por conter

um conjunto de ações bem definidas e controladas tem especificamente um protocolo destas ações. A

execução do experimento conta com a aceitação da hipótese ou a refutação da mesma (MATTOSO et al.,

2010a). Os principais ambientes que executam experimentos científicos são: in vivo, in vitro, in virtuo e

in silico (TRAVASSOS; BARROS, 2003b).

∙ In Vivo são experimentos executados em campo, ou seja, projetos reais.

∙ In Vitro são experimentos executados em laboratório, ou seja, em ambiente controlado.

∙ In Silico são experimentos descritos por modelos computacionais, ou seja, os participantes e o

ambiente são simulados.

∙ In Virtuo são experimentos executados em condições controladas nas quais os participantes intera-

gem com modelos computacionais da realidade.

Nesta dissertação a categoria de experimentos que foi tratado são especificamente os experi-

mentos in silico. Utilizou-se o termo "experimento científico” para referenciar experimentos científicos

baseados em simulação. Estes experimentos são utilizados em diversos domínios científicos como, por

exemplo, análises filo-genéticas (OCANA et al., 2011), genômica comparativa (OCAÑA et al., 2011),

estudos na área de saúde (ALMEIDA-NETO et al., 2011), prospecção de petróleo em águas profundas
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(MARTINHO et al., 2009), mapeamento dos corpos celestes (HEY, 2012), ecologia (HARTMAN et al.,

2010), agricultura (FILETO et al., 2003), busca de genes ortólogos dos tripanosomas causadores de do-

enças tropicais negligenciadas (COUTINHO et al., 2011), dinâmica de fluidos computacional (GUERRA

et al., 2012), estudos fisiológicos (PORTO et al., 2012), previsão de precipitação (EVSUKOFF; LIMA;

EBECKEN, 2011), monitoramento aquático (PEREIRA; EBECKEN, 2011) e pesquisa sobre energia es-

cura (GOVERNATO et al., 2010). Todos esses exemplos podem ser considerados como projetos por suas

características e merecem estudos específicos de seus processos determinando seu ciclo de vida. O ciclo

de vida do experimento científico é apresentado na Seção 2.1.1.

2.1.1 Ciclo de vida de Projetos de Experimentos Científicos

Nesta seção é apresentado um modelo que representa o ciclo de vida de um projeto de experimento

científico (MATTOSO et al., 2010a). Na Figura 2.1 mostra a como é feita a interação do cientista no

decorrer do experimento científico e pode-se evidenciar 3 principais fases: a composição, a execução e a

análise. Cada fase apresenta um conjunto de interações e subciclos.

Figura 2.1: Ciclo de Vida do Experimento apresentado em (MATTOSO et al., 2010a).

Na fase da composição é onde de fato é criada a estrutura do experimento e é determinada a

ordem e a escolha de quais atividades serão incluídas no experimento, são definidos quais os tipos de

entradas serão dadas como input e também quais são os parâmetros da entrada e quais são os formatos

dos dados gerados como saída. A modelagem do Workflow ocorre nesta fase onde são encadeado os

programas definidos pelo cientista e receberá como entrada a massa de dados existente. Esta fase pode

conter duas sub-fases chamadas de concepção e reuso, onde concepção é a criação do experimento e reuso



o experimento é reutilizado de um experimento já existente e são feitas adaptações.

Visto que as definições do experimento ocorreram na fase de composição, estas definições são

passadas para um Sistema Gerenciador de Workflows Científicos(SGWFC) ou uma máquina de execução

e irá ser processado os dados, este processamento de dados ocorre na fase da execução. Esta fase contém

duas sub-fases que são distribuição e monitoramento. A distribuição envolve como será distribuída a

execução do experimento de acordo com a necessidade e o monitoramento envolve verificar frequentemente

o estado atual da execução do experimento.

A fase de análise é responsável por estudar os dados gerados pelas fases de composição e execução.

Esta fase contem duas sub-fases que são visualização e consulta. A visualização envolve a capacidade do

cientista conseguir ter acesso aos dados gerados e consulta envolve poder extrair conhecimento a partir

dos dados gerados. Nesta fase o resultado da análise pode se enquadrar em duas situações: a hipótese

analisada é provavelmente correta ou baseado nos resultados, a hipótese é refutada.

No primeiro caso, os cientistas provavelmente terão que executar novamente o workflow para

validar a hipótese enquanto que no segundo caso, uma nova hipótese deverá ser criada.

2.1.2 Workflow Científico

Segundo o Workflow Management Coalition (WfMC) a definição de workflow é: “A automação

de um processo de negócio, completo ou apenas parte dele, através do qual documentos, informações ou

tarefas são transmitidos de um participante a outro por ações, de acordo com regras procedimentais”.

Embora o interesse seja estritamente em workflows científicos, o termo “workflow” tem como

origem o processo de automação de escritórios (DEDEKE; AALST; HEE, 2004). O foco era oferecer

soluções voltadas para a geração, armazenamento e compartilhamento de documentos em uma empresa,

com o objetivo de reduzir custos com impressão e a manipulação de documentos em papel (MATTOS et

al., 2008).

Porém há o uso desta tecnologia em diferentes domínios da ciência. Áreas que antigamente

executavam experimentos manualmente ou utilizando de scripts foram migrando e utilizando workflows

científicos como abstração para especificar seus experimentos (HEY, 2012). O termo workflow científico

é a aplicação de workflows em algumas destas áreas da ciência (TAYLOR et al., 2014).

Um workflow científico pode ser definido como a especificação formal de um processo científico

que representa os passos a serem executados em um determinado experimento científico (DEELMAN et

al., 2009).

Estes passos são normalmente associados à seleção de dados, análise e visualização. Apesar

de poderem ser gerenciados manualmente, grande parte dos workflows científicos são gerenciados por

SGWFC que apoiam a especificação de workflows em termos de artefatos (quaisquer programas, serviços

ou scripts) executáveis.
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2.2 Metodologias Ágeis

As metodologias ágeis surgiram antes do manifesto ágil (BECK et al., 2001), embora alguns de

seus conceitos já fossem aplicados antes a disseminação destes métodos ocorreu massivamente após o

manifesto ágil.

Os principais valores descritos no manifesto são (i) Indivíduos e interações mais que processos e

ferramentas, (ii) Software em funcionamento mais que documentação abrangente, (iii) Colaboração com

o cliente mais que negociação de contratos, (iv) Responder a mudanças mais que seguir um planejamento.

A seguir detalhou-se cada um dos valores descritos.

∙ Indivíduos e interações mais que processos e ferramentas

Os Indivíduos da equipe importam mais do que seus papéis em diagramas de processos. Embora

a definição de processos possam ser necessárias para o fluxo do trabalho, os indivíduos envolvidos

nos processos não deveriam ser trocados como peças. A qualidade da interação entre os membros

do time é importante para a solução de problemas no desenvolvimento do projeto (BECK et al.,

2007).

∙ Software em funcionamento mais que documentação abrangente

O funcionamento do sofware é o único parâmetro de que o time está desenvolvendo o sofware correto.

A documentação pode auxiliar o desenvolvimento do projeto, mas o excesso de sua produção pode

significar um desperdício enorme, então o ideal seria produzir somente a documentação necessária

para a realização do trabalho (BECK et al., 2007).

∙ Colaboração com o cliente mais que negociação de contratos

No desenvolvimento de novos produtos onde há alta ambiguidade, volatilidade e incertezas, o vínculo

entre o cliente e o desenvolvedor deve ser um vínculo colaborativo, ao invés de um vínculo de disputa

(HIGHSMITH, 2004).

∙ Responder a mudanças mais que seguir um planejamento

Fazer um planejamento é útil, mas somente até o momento em que ele ainda está perto do cenário

atual do projeto. Assim, manter-se preso em um planejamento ultrapassado não ajuda o projeto a

caminhar para o sucesso (BECK et al., 2007).

Cada método ágil existente hoje carrega consigo os valores e princípios arraigados no manifesto

ágil. Métodos como SCRUM, CRYSTAL, KANBAN, Dynamic Systems Development Method (DSDM)

e XP os trazem, por isso são denominados ágeis. A proposta principal das metodologias ágeis é fazer

com que as pessoas desempenhem um papel fundamental no desenvolvimento de sofware, sendo para isso

essencial que em todos os times de desenvolvimento ocorra uma boa comunicação entre os desenvolvedores

(TELES, 2004). Embora cada método ágil tenha uma característica própria no que tange suas práticas,

eles compartilham inúmeras características em comum, incluindo o desenvolvimento iterativo, e um foco

na comunicação interativa e na redução do esforço empregado em artefatos intermediários (COHEN;

LINDVALL; COSTA, 2004).
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Além disso, é primordial que cada desenvolvedor esteja comprometido com a qualidade do sofware

a ser desenvolvido. Nessas metodologias é valorizada a entrega de um produto funcional e adequado ao

que o cliente realmente deseja.

De acordo com uma pesquisa que foi realizada pelo Standish Group (INTERNATIONAL, 2001)

em 2001, até então as metodologias ágeis eram pouco utilizadas, indicava que quase metade do que era

entregue em um projeto de sofware não era utilizado, a Figura 2.2 apresenta o gráfico referente a pesquisa.

Figura 2.2: Percentual de funcionalidades usada pelo cliente apresentado em (INTERNATIONAL, 2001).

Com as metodologias ágeis os detalhes do produto surgem de acordo com as iterações. Essa

prática evita parte do desperdício (SABBAGH, 2014). As abordagens ágeis mais comumente conhecidas

são o Scrum (SCHWABER; BEEDLE, 2001), XP (BECK, 2000) e o Kanban (BOEG, 2011). E será

detalhado cada abordagem nas próximas subseções.

2.2.1 Scrum

A origem da palavra Scrum veio do rugby.A palavra se refere a determinada formação dos joga-

dores durante a partida. E o principal motivo pelo qual o nome veio do rugby é pela referência a união

que equipes esportivas precisam para vencer o jogo.

O scrum é um framework ágil para fazer a gerência de projetos, é um dos frameworks ágeis mais

utilizados, seu uso não é exclusivo para projetos de desenvolvimento de sofware, é utilizado em diversas

outras áreas como empresas de marketing e de desenvolvimento de hardware. (SABBAGH, 2014).

No scrum a abordagem é focada em ciclos ou iterações sucessivas, que são intervalos de tempo

definidos e no scrum esses intervalos são chamados de sprint.Cada sprint é considerado um pequeno

projeto, com todas as atividades necessárias para se gerar um produto estável e funcionando, mesmo que

não seja entregue para seus usuários imediatamente (LARMAN, 2004).

A execução do sprint envolve a realização de algumas cerimonias definidas do scrum.Na subseção

a seguir será melhor detalhado as cerimonias do scrum.
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Figura 2.3: Representação do scrum (SABBAGH, 2014).

Cerimônias

O time de Scrum tem diversas responsabilidades entre elas participar das cerimônias. As cerimô-

nias são reuniões, formais ou informais, que acontecem em momentos distintos do sprint.

∙ Sprint Planning

A Sprint Planning é uma reunião que ocorre no início do sprint e é ela que determina que começou

um novo sprint, nesta reunião é discutido e negociado quais atividades serão feitas no sprint. Este

conjunto no scrum é chamado de Sprint Backlog. (SABBAGH, 2014).

∙ Sprint Review

A Sprint Review é uma reunião que ocorre ao final do sprint, onde é apresentado o que foi efetiva-

mente concluído durante o sprint. Então é feito uma avaliação, o time recebe o feedback sobre as

tarefas concluídas e criado novas tarefas caso seja necessário. (SABBAGH, 2014).

∙ Sprint Retrospective

A Sprint Retrospective é uma reunião que indica o final do sprint após a Sprint Review. Esta

reunião é focada na melhoria contínua e envolve a inspeção do processo (SABBAGH, 2014).

∙ Refinamento do Backlog

O Refinamento do Backlog é uma reunião que cria e ordena a prioridade das atividades que deverão

ser implementadas no produto. Esse conjunto de atividades é chamado de product backlog, esta reu-

nião ocorre sempre que for necessário e não é obrigatório ter esta reunião todo sprint (SABBAGH,

2014).

∙ Reunião diária
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A Reunião Diária é uma reunião que é feita para acompanhar o desenvolvimento das atividades do

sprint e planejar quais as próximas atividades cada membro da equipe irá realizar. Esta reunião

ocorre todos os dias de desenvolvimento do sprint, e é feita em pé para não ser uma reunião muito

longa (SABBAGH, 2014).

Figura 2.4: Representação das cerimônias do scrum (SABBAGH, 2014).

Papéis

No Scrum há uma divisão de papéis no projeto e existem três papéis: Scrum Master, Pro-

duct Owner e Time de Desenvolvimento. Essa divisão realiza uma distribuição da gerência do projeto

(PRIKLADNICKI; WILLI; MILANI, 2014). Os papéis quando são desempenhados são igualmente res-

ponsáveis e igualmente responsabilizadas pelos resultados do trabalho (SABBAGH, 2014).

∙ Scrum Master

O Scrum Master tem como objetivo principal fazer com que a equipe se torne auto-organizada

e facilitar e potencializar a performance do Time de desenvolvimento ajudando a remover os im-

pedimentos (SCHWABER, 2004). O Scrum Master deve participar das reuniões Sprint Planning,

Sprint Review e Sprint Retrospective. Ele pode participar das outras reuniões mas não é obrigatório

e deve auxiliar na condução destas reuniões, caso seja necessário.

∙ Product Owner

O Product Owner tem como objetivo principal garantir o valor do produto e maximizar o retorno

para os clientes. Uma de suas atribuições é gerenciar o product backlog (PRIKLADNICKI; WILLI;

MILANI, 2014). O Product Owner deve participar das reuniões Sprint Planning, Sprint Review,

Refinamento do Backlog e Sprint Retrospective.

∙ Time de Desenvolvimento
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O Time de Desenvolvimento tem como objetivo principal desenvolver o produto. Este papel, diferen-

temente dos outros dois papéis citados anteriormente, é retratado por diversas pessoas no projeto.

O Time deve ser auto-organizado e nenhum dos outros dois papéis pode definir tecnicamente como

o Time irá desenvolver o produto, ou seja, o Time tem autoridade sobre o trabalho que realiza e é

responsável por ele (PRIKLADNICKI; WILLI; MILANI, 2014).

Estimativas

Uma das ferramentas sugeridas pelo scrum para se estimar as atividades que serão realizadas

é o planning poker. Nela, o Time de Desenvolvimento faz uma reunião para realizar as estimativas da

atividades que no Product Backlog. O Product Owner pode esclarecer dúvidas que surgirem quanto às

atividades.Somente o Time de Desenvolvimento participa da escolha dos valores para as estimativas.

Os membros do Time de Desenvolvimento escolhem o valor das estimativas no geral são utilizados

um conjunto de cartas para os valores. A sequência de valores que costuma-se usar é a sequência de

Fibonacci, por exemplo 1, 2, 3, 5, 8, 13, 20, 40 e 100, mas há outras escalas como T-shirt com valores P,

M e G.

Figura 2.5: Exemplo do planning poker (SABBAGH, 2014).

Monitoramento do projeto

No scrum o monitoramento do projeto é feito frequentemente por conta de suas cerimônias, mas

ainda assim o scrum conta com algumas ferramentas para visualizar o progresso em cada sprint. Então

utilizam-se do gráfico burn down. Como pode-se ver na Figura 2.6 onde no "eixo x"contém os dias do

sprint e no "eixo y"contém a soma do valor das estimativas das tarefas daquele sprint e é traçado uma

linha do topo do "eixo y"ao final do "eixo x"esta linha representa o fluxo ideal de cumprimento das tarefas,

ou seja, se em um sprint de "n"dias e em um valor total de estimativas de tarefas de "vy", a cada dia do

sprint devem ser concluídas tarefas com valor "vy"/"n". Como na realidade as tarefas seguem valores de
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estimativas diferentes então há o fluxo atual de cumprimento de tarefas que representa o quanto falta a

cada dia para o time concluir as tarefas estimadas.

Figura 2.6: Exemplo de um gráfico burn down (BURNDOWN, ).

Na Figura 2.7 abaixo pode-se visualizar um exemplo de atraso no sprint. No caso o estado atual

levou mais tempo que o foi apresentado no fluxo ideal.

Figura 2.7: Exemplo de um gráfico burndown atrasado (BURNDOWN. . . , ).

2.2.2 XP

O eXtreme Programming foi criada por Kent Beck, Ward Cunningham e Ron Jeffries, o XP é

uma metodologia ágil de desenvolvimento de sofware e tem como principal motivação, responder com

eficiência as mudanças do projeto mantendo a sua qualidade e cobrir aspectos técnicos do desenvolvimento

de sofware como codificação, design e testes (GOMES, 2014).

A essência do XP são cinco valores para que suas práticas funcionem em sinergia de acordo com
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sua essência ágil: a comunicação, o feedback, a simplicidade, a coragem e o respeito.

∙ Comunicação

É primordial a troca de informação em projetos de sofware, então ter uma comunicação eficiente e

eficaz é um dos valores que o XP prega. O entendimento e a transparência necessária para criar um

produto de extrema qualidade só é possível se no projeto houver uma comunicação eficaz. Faz parte

de uma comunicação eficiente haver a possibilidade de expor as dificuldades do projeto e retornar

estimativas realistas de forma rápida, mesmo que possa ser desagradável em muitos casos (TELES,

2004).

∙ Feedback

Em um projeto deve se ter sempre um aprendizado constante sobre a necessidade do cliente e das

dependências do projeto. Por conta disso no XP é adotado um ciclo de desenvolvimento iterativo

e incremental para "forçar"que os erros que são inevitáveis surjam o mais breve e que possa ser

consertado obedecendo os critérios de qualidade.

Deve-se sempre que possível obter o feedback. Essa antecipação deve ocorrer sempre o mais rápido

possível. Quanto mais cedo souber que o projeto caminha na direção errada mais simples será

retornar a direção certa.

Uma possível analogia seria: é mais rápido colocar um barco na direção correta que um navio.

Neste caso quando o sofware ainda está no início do desenvolvimento ele pode ser considerado um

barco e corrigi-lo é mais simples. Seis meses após o início do desenvolvimento, o projeto pode

ser considerado um navio e corrigi-lo pode ser complicado e demorado demais, então o jeito mais

simples é descobrir rapidamente se está na direção correta e manter-se nela (TELES, 2004).

∙ Simplicidade

Para manter-se focado no projeto e sempre agregar valor ao produto, um dos valores principais

do XP é a simplicidade. Essa abordagem impacta no projeto visando sempre a minimização dos

desperdícios no projeto.

Criar a arquitetura de um projeto não é uma tarefa relativamente simples, porém é sempre possível

criar uma arquitetura simples. No XP não deve adicionar requisitos ou flexibilidade, somente se for

necessário. Deve visar sempre o mais simples e no decorrer do tempo caso seja necessário evoluir o

sofware. Pensar em todas as possibilidades do projeto torna a implementação das funcionalidades

mais lentas e é mais propenso a ter erros , pois haverá mais código para ser mantido (WILDT et

al., 2015).

∙ Respeito

No XP há uma necessidade de haver respeito entre as pessoas envolvidas no projeto, isto inclui o

cliente. Para que cada indivíduo se sinta valorizado e como parte ativa do projeto.

Por ser um ambiente colaborativo o foco sempre deve ser em obter os melhores resultados e as

dificuldades individuais devem ser consideradas dificuldades do time.
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O time sempre considera que seus membros farão o máximo possível para cumprir cada tarefa.

Nunca devem ser apontado culpados, pois tal ação acaba com a sinergia do time (WILDT et al.,

2015).

∙ Coragem

Aceitar novas ideias e aceitar que não se sabe tudo e mudar é uma atitude que envolve coragem,

e o desenvolvimento de sofware exige tal atitude, pois é complexo demais para ser tratado sempre

da mesma forma em todas as situações. Estes medos naturais de alteração de código, tem-se uma

série de preocupações que exercem influência nos processos de desenvolvimento.

Práticas

As práticas do XP podem ser visualizados na Figura 2.8 onde as práticas na linha vermelha deve

ser feita a nível organizacional, as práticas na linha verde deve ser feito entre a equipe e as práticas feitas

na linha azul envolvem os pares. Cada prática será explicada nesta seção.

Figura 2.8: Representação das práticas do XP (XProgramming, 2003).

∙ Jogo do Planejamento - Planning Game

O desenvolvimento é feito em iterações semanais e incrementais. No início da semana, desen-

volvedores e cliente reúnem-se para priorizar as funcionalidades e planejar os próximos passos do
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projeto. Os incrementos são definidos no planejamento de releases; e as iterações, no planejamento

de iterações.

Cada incremento representa uma entrega em produção para o cliente. A divisão em iterações ajuda

o time a quebrar as entregas em pedaços menores para planejamento e feedback de um modo simples

e ágil.

∙ Pequenas versões - Small Release

Um release deve ser uma pequena parte do sofware a ser entregue , porém essa parte deve ser

funcional. Durante o projeto deve ser liberado pequenas versões funcionais onde cada versão é uma

evolução do anterior que foi entregue. Manter a qualidade no desenvolvimento é essencial para

poder entregar frequentemente.

∙ Usar Metáforas - Metaphor

Para facilitar a comunicação entre a equipe no XP são utilizadas Metáforas. São utilizadas frequen-

temente para expressar ideias de um modo mais simples. Na computação, é feito muito o uso de

metáforas„ exemplo: quando exclui-se um documento no computador, ele é movido para a lixeira,

e quando realiza-se compras na internet, elas ficam dentro de um carrinho de compras.

No XP, as metáforas sobre o sistema em questão leva a visão sobre o que o cliente quer para o time

e leva os detalhes sobre a evolução do sistema do time para o cliente. A ideia seria poder ter uma

abstração de alto nível de forma que explique o design sem uma documentação pesada.

∙ Arquitetura Simples - Simple Design

Se algo é complexo, faça o mais simples possível e evolua durante as iterações. Nenhuma funcionali-

dade que não precisa ser feita naquele momento deve ser implementada, pois desvia do caminho da

solução e aumenta a complexidade do sofware. Para criar a arquitetura são feitas reuniões fazendo

brainstorm com parte do time. Nessas reuniões uma pessoa fica responsável por escrever o que for

sendo falado. E o time tenta pensar em como poderia realizar a tarefa e não deve ser feito nenhuma

crítica sobre as ideias propostas, no primeiro momento. Dado que a equipe define uma ideia já é o

suficiente para achar um resultado satisfatório. Então é feito um refinamento sobre o que foi escrito

e é formatado o resultado da reunião.

∙ Time integrado - Whole Team

No XP o time deve envolver o cliente de forma que ele faça parte do time. Pois um Time coeso

possui uma melhor comunicação e gera uma quantidade maior de feedbacks além de estar mais

comprometido.

∙ Teste de Aceitação - Customers Test

No XP, as descrições das implementação das funcionalidades são chamadas de histórias de usuários,

que é um formato específico e no geral tem este formato segue o padrão:

"Eu como [usuário] gostaria de [ação] para que fosse possível [funcionalidade]"
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Exemplo de sistema de locadora online "Eu como cliente gostaria de ver os filmes disponíveis

para que fosse possível aluga-lo"

E nessas histórias de usuário deve conter os Testes de Aceitação, ou seja os Testes de Aceitação são os

critérios que devem ser atendidos para considerar que aquela história de usuário foi implementada.

E o cumprimento destes testes representa exatamente a métrica de aderência de sofware.

∙ Ritmo Sustentável - Sustainable Pace

A motivação desta regra é visar sempre trabalhar com qualidade e balancear o desenvolvimento

com as demandas do negócio. Então todos devem ter ritmos equilibrados: o time XP, o cliente e

qualquer pessoa envolvidas com o projeto. E o tempo razoável estipulado é algo em torno de 40

horas semanais.

∙ Reuniões em pé - Stand-up Meeting

Foco abordando as tarefas a serem feitas e tarefas realizadas

As reuniões diárias em pé são focadas ,abordando somente as tarefas a serem feitas e tarefas

realizadas, e rápidas, no geral são feitas logo ao iniciar o dia de trabalho e duram até quinze

minutos. Nela todos ficam de pé formando um círculo, e cada pessoa tem a sua vez de falar. Ela

faz com que o time mantenha-se alinhado, trocando conhecimento constantemente.

∙ Posse Coletiva - Collective Ownership

A Posse coletiva envolve colaboração, comunicação e feedback. Com isso qualquer membro ou par

do time pode implementar uma funcionalidade, fazer o reparo de um bug ou refatorar em qualquer

parte do código, a qualquer momento. No XP, o time têm a responsabilidade pelo sistema. Então

cada membro do time se sente responsável pela qualidade de todo o código. Todo o time deve

conhecer todas as partes do sistema, nem todos saberão sobre todas as partes igualmente, mas

todos saberão, ao menos, um pouco de cada parte do sistema.

∙ Programação em Pares - Pair Programming

No XP os membros do time são divididos em pares, e estes pares utilizam apenas um computador.

A ideia é que esta regra traga uma evolução da equipe e resulte em uma melhor qualidade do

código. O indicado é programar em par quando for realizadas tarefas que envolvam o código. Não

necessariamente 100% do tempo deve se ficar pareado, pois há atividades, como pesquisas e leituras,

e não há essa necessidade.

∙ Padrões de Código - Code Standards

Todo o código deve parecer que foi feito por uma só pessoa. Para isso é definido um padrão e este

deve ser aceito por todo o time. A existência do padrão vale mais do que a forma.

∙ Desenvolvimento Orientado a Testes - Test Driven Development

O Desenvolvimento Orientado a Testes, é amplamente conhecido como TDD, é uma técnica de

construir sofware por meio da escrita de testes que devem ser feitos antes de codificar a funcionali-
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dade. Caso esteja complexo criar os testes no geral resolvesse refatorando a arquitetura (ANICHE;

GEROSA, 2012).

∙ Refatoração - Refactoring

A refatoração é um processo que permite a melhoria contínua do código onde é feito uma mudança

na estrutura interna do sofware. Seus objetivos podem ser diversos como tornar o sofware mais

fácil de entender, modificar para torna-lo mais barato de modifica-lo ou mais eficiente,porém sem

alterar o comportamento.

∙ Integração Contínua - Continuous Integration

Integrar de forma contínua permite saber o status real da programação, pois desta forma é possível

descobrir a cada passo se os testes passaram a falhar. Integração contínua é uma prática, na qual

o código que está sendo desenvolvido pelo time é integrado, versionado, construído e verificado

diversas vezes ao dia em um ambiente dedicado.

2.2.3 Kanban

O Kanban é um framework que visa evitar falta ou excesso de produção, expor problemas e

definir diretamente o que deve ser feito (BOEG, 2011).

Kanban é uma palavra japonesa e significa "cartão". Isto porque no geral é utilizado cartões para

representar o andamento da produção. E sua origem está na Toyota Motors Company.

O Kanban visa controlar o progresso das tarefas de forma visual. Para isso utilizam um quadro

com alguns os cartões colados, onde os cartões irão representar as tarefas e o cartão é transitado entre o

workflow do processo até o término.

Pilares

∙ Just in Time

O Just in Time é uma "filosofia"de gerência, onde o objetivo é eliminar todo e qualquer desperdício.

O princípio para atingir o objetivo é só produzir o que for demandado e só quando for necessário,

ou seja, não constituir stocks.

∙ Jidoka

O significado da palavra Jidoka é automação(automação com um toque humano) e essa "filoso-

fia"está relacionado diretamente ao controle de qualidade.

O Jidoka prevê uma garantia que todos os processos são visíveis e que toda e qualquer anormalidade

possa ser tratada imediatamente mesmo que isso signifique temporariamente parar a produção.

A qualidade é monitorada, por cada membro da equipe sendo responsável por realizar verificações

de qualidade antes de transitar o cartão no processo (BOEG, 2011).
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Figura 2.9: Representação das práticas do Kanban (KANBAN, ).

Práticas

∙ Visualizar o Fluxo de Trabalho - Visualized workflow

Quando é criado um modelo visual do fluxo de trabalho da equipe, fica possível identificar o que

realmente está sendo feito. O trabalho se torna visível, gerando uma série de benefícios como,

foco no “todo”, transparência e identificação de desperdícios. Todos podem enxergar o contexto

do outro, levando instantaneamente o aumento da comunicação e colaboração. A visibilidade vai

permitir que seja possível perceber o impacto das mudanças.

Sempre que um gargalo é encontrado, começa um processo para sua resolução. O Kanban lhe

proporciona uma visão ampla do que está sendo feito, em qual etapa, o que está pronto, quanto

está pronto e o quanto a equipe consegue entregar, lhe concedendo previsibilidade. Dessa forma, terá

em mãos um maior planejamento e saberá quando assumir novas responsabilidades, pois conseguirá

enxergar a capacidade de trabalho da equipe.

∙ Limitar o Trabalho em Progresso - Limit WIP

Work in process(WIP) nada mais é do que o trabalho em andamento. Ao limitar o WIP, o ritmo

da equipe se torna equilibrado, ela não se compromete com muito trabalho de uma só vez e reduz

o tempo gasto em um item. Neste caso se evita também problemas causados pela alternância de

tarefas, reduzindo a necessidade de priorizar constantemente itens. Além do que dado um limite

será possível visualizar os gargalos no processo.

∙ Medir e Gerenciar o Fluxo - Manage Flow

Usando limites de trabalho em progresso poderá otimizar o sistema Kanban para melhorar o fluxo

de trabalho da equipe, coletando métricas e até mesmo obtendo indicadores de problemas futuros.

O Kanban promove a colaboração contínua e incentiva o aprendizado e a melhoria do trabalho.

Porém, antes de melhorar é preciso saber onde.

∙ Melhoria Contínua - Continuous Improvement
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Melhore sempre, mesmo que seja deixar de realizar qualquer das regras anteriores. Kaizen é uma

palavra muito utilizada no kanban e que, geralmente, significa melhoria contínua. O Kanban sugere

que modelos sejam usados para implementar mudanças contínuas, incrementais e evolutivas.



Capítulo 3

Abordagem Proposta: SciAgile

A SciAgile é uma metodologia que combina práticas das abordagem Scrum, XP e Kanban apre-

sentadas no Capítulo 2. O objetivo da SciAgile é aplicar no ambiente científico técnicas já consagradas do

ambiente comercial e da indústria, pois o processo de experimentos científicos tem diversas características

semelhantes com desenvolvimento de sofware comercial. A metodologia proposta pode ser utilizada em

experimentos científicos que utilizam SGWFC ou script, pois trata da parte gerencial deste processo.

Em projetos de desenvolvimento de sofware as principais causas que tornam o projeto complexo

são: (i) as pessoas, pois envolve um esforço máximo para elas se manterem alinhadas frente aos diversos

objetivos que envolvem concluir um projeto; (ii) as integrações, pois embora possa parecer que a constru-

ção de um sistema de software seja um conjunto de partes desse sistema, integrar tais partes não é tarefa

trivial. Quanto maior a quantidade de integrações, maior a complexidade desse sistema por conta da

interdependência criada por estas integrações. Pois mesmo com diversas análises profundas ainda ocor-

rem incertezas frente ao rumo do projeto e as constantes mudanças de requisitos. Alguns pesquisadores

afirmam que projetos de desenvolvimento de sofware beiram o caos (INTERNATIONAL, 2001). Os pro-

jetos científicos podem se encaixar nesta mesma categoria, pois apresentam características similares, onde

todos os pesquisadores envolvidos devem estar bem alinhados, existem diversas integrações no projeto

por isso é muito comum a utilização de ferramentas como scripts e SGWFC para auxiliar nas integrações

entre os diversos componentes, há uma enorme quantidade de incertezas onde são levantadas hipóteses

para a elaboração de diversas opções de rumo que o projeto pode seguir, etc.

Entretanto, cada um dos métodos ágeis apresentados anteriormente possui uma série de práticas

ágeis propostas. É importante então decidir quais práticas podem ser aplicadas em um ambiente científico.

Para decidir quais práticas deveriam ser utilizadas foi consultado um especialista em workflows científicos

e realizada uma análise para explicitar o processo que deveria ser implementado neste experimento que

será melhor explicado na seção 3.2.
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3.1 Práticas Utilizadas

Para representar quais práticas ágeis foram utilizadas, foi estendida a tabela descrita no artigo

(THORSTEIN et al., ) e foram adicionados algumas práticas ágeis que não estavam contidas na tabela

original. A Tabela 3.1 contém as práticas ágeis das abordagens vistas anteriormente e algumas destas

práticas são utilizadas em mais de uma abordagem. A Tabela 3.1 lista todas as práticas propostas por

(THORSTEIN et al., ) e marca as que foram consideradas pela SciAgile.

Algumas práticas foram consideradas opcionais para a abordagem proposta, pois apresentam

benefícios somente a longo prazo e em projetos e experimentos de pequena escala pode não ser possível

aplicá-las. As práticas 4, 9, 16, 19, 31, 35 e 38 envolvem estimativas e medição de melhorias que só

podem ser realizadas a longo prazo. No estudo experimental apresentado nesta dissertação tais práticas

não foram utilizadas, uma vez que não havia tempo disponível.

As práticas 13, 32 e 33 foram adaptadas. Na prática 13 os times deveriam fragmentar as tarefas

grandes do projeto em diversas pequenas tarefas tentando explicar a motivação daquela tarefa em formato

de história. Nas práticas 32 e 33 cada tarefa que pudesse possuir algum tipo de teste deveria de fato

possuir tal teste, caso não tivesse passado no teste a tarefa não seria considerada pronta.

Além das práticas que já foram anteriormente propostas pelas abordagens ágeis, foi incluída uma

prática que não está explícita em nenhuma das abordagens existentes, pois acredita-se que pode melhorar

o processo. É bem comum em workflows científicos haver uma grande massa de dados a ser processada

ao longo do projeto e esse processamento é em muitas das vezes um dos gargalos do mesmo. Muitos

workflows podem executar por dias e até meses, então uma prática que foi incluída no processo foi que os

testes deveriam ser realizados com uma versão reduzida dessa massa de dados para que fossem detectados

possíveis erros prematuramente.

Um dos possíveis efeitos colaterais de utilizar a abordagem seria haver uma diminuição da pro-

veniência prospectiva, que representa os passos e ações (manuais ou não) que devem ser seguidos para a

geração de um artefato (por exemplo, os passos que devem ser seguidos para a execução de um conjunto

de processos relacionados), permitindo desta forma o registro da especificação de tarefas computacionais

(por exemplo, conjunto de processos, um script). Pois em projetos de desenvolvimento de software aos

poucos a redução das documentações prescritivas ocorreram de forma natural.

3.2 Processo Proposto

Nesta seção é descrito o processo proposto (SciAgile) que envolve as práticas ágeis vistas nas

seção anterior. O processo é dividido em 3 fases, de acordo com o que foi proposto ciclo de vida do

Experimento científico visto na seção 2.1.1 e a partir de cada fase há um processo interno. As 3 fases

compartilham o mesmo Backlog. Para facilitar o entendimento do processo, foi criada a Figura 3.1 para

ajudar na representação e será detalhado o processo interno de cada fase a seguir.
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Tabela 3.1: Práticas ágeis utilizadas
Prática Ágil Utilizado

1 Existe um papel dedicado para definir as funcionalidades X
2 Existe um papel de facilitador do processo de desenvolvimento X
3 Existe uma reunião de planejamento do sprint para criar sprint backlog X
4 Existe Planning poker para estimar as tarefas durante o planejamento do sprint O
5 Os sprints possuem tempo definido e produzem um incremento do produto X
6 Existe o Compromisso mútuo das tarefas do sprint entre o cliente e o time X
7 Existe uma curta reunião diária para resolver os problemas atuais X
8 Os membros da equipe devem se voluntariar para fazer as tarefas X
9 Existe o gráfico Burndown para monitorar o progresso do sprint O
10 Existe uma reunião para revisar o trabalho que foi completado X
11 Existe uma reunião para aprender com o sprint anterior X
12 É feito o planejamento para gerar incrementos do produto X
13 As user stories são escritas X
14 O time possui um espaço aberto para trabalho
15 É definido um ritmo de trabalho
16 A velocidade do projeto pode ser medida O
17 As pessoas são conectadas para não haver perda de conhecimento X
18 O cliente se encontra sempre disponível X
19 A escrita do código é padronizada X
20 Os testes unitários (TDD) são utilizados
21 Toda produção de código deve ser feita em pares ( pair programming)
22 Cada par deve realizar a integração de cada vez
23 Existe integração contínua
24 Configuração de um computador para realizar a integração
25 Uso a propriedade coletiva X
26 Existe uma arquitetura simples X
27 Uso de metáforas para o sistema
28 Uso de sessões de brainstorm(CRC) para criar a arquitetura X
29 Uso de testes de conceitos (Spike Solutions) X
30 Nenhuma funcionalidade é adicionado no início do projeto
31 Refatorar sempre que possível O
32 Todo código deve estar coberto por testes unitários X
33 Todos os testes unitários devem passar antes de ser entregue um incremento X
34 Quando é achado um bug é criado um teste para ele
35 Testes de aceitação são executados com frequência e a pontuação é publicada O
36 Visualizar o Fluxo de Trabalho X
37 Limitar o Trabalho em Progresso X
38 Medir e Gerenciar o Fluxo O
39 Melhoria Contínua X

Legenda: “X” prática obrigatória; “O” prática opcional; “ ” prática não utilizada

Tabela 3.2: Tabela de práticas ágeis

3.2.1 Fase da Composição/Teste

A fase da Composição contém as sub-fases de Sprint Planning, Execução do Sprint, Sprint Review,

Sprint Retrospective e Refinamento do Backlog. Assim como nas outras fases do ciclo, a duração do sprint
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Figura 3.1: Representação do processo proposto

deve ser definida a priori. Em geral, a composição de experimentos é uma atividade incremental onde

testes menores são realizados até que todo o workflow tenha sido modelado (e.g. várias versões de

workflows). Dessa forma, é intuitivo que os sprints nessa fase sejam curtos (em torno de 1 semana),

de forma que cada incremento do experimento seja associado a um sprint somente. Além disso, nessa

fase é definida a ferramenta que será utilizada para modelar o workflow (no contexto desse dissertação

foi utilizado o SGWFC SciCumulus (OLIVEIRA et al., 2010)). Além disso, são definidos o limite de

tarefas que podem ser feitas ao mesmo tempo, o Scrum Master e o Product Owner. O Product Owner é

o responsável pelo experimento (biólogo, astrônomo, etc.) enquanto o Scrum Master é um membro do

time do laboratório de pesquisa que tenha alguma expertise no processo.

O processo de composição é iniciado pela etapa do refinamento do Backlog, que é uma reunião

onde o Product Owner em conjunto com o time define quais tarefas devem ser incluídas no Backlog.

Uma adaptação em relação ao ciclo originalmente proposto por Mattoso et al. na fase de Composição

é a incorporação de testes. Nessa fase, toda tarefa que é criada automaticamente gera uma tarefa de
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teste associada. Para definir um primeiro "rascunho"do experimento (também chamado de workflow

conceitual) é realizada uma sessão de brainstorm buscando a forma mais simples de modelar o workflow.

Após essa sessão de brainstorm, é iniciada a etapa Sprint Planning, onde o time define quais tarefas serão

feitas ao decorrer do sprint, ou seja, quais tarefas irão para o backlog e que devem ser entregues ao final

do sprint.

A etapa de execução do sprint, que é a mais longa e ocupa praticamente toda a duração do

sprint, é onde membros do time se voluntariam para executar as tarefas que estão associadas com a

especificação do workflow. Nesta etapa são realizadas reuniões diárias para verificar o andamento das

tarefas que estão no backlog e o que cada membro do time realizou. Além disso, em tais reuniões diárias

são esclarecidas as dúvidas com o Product Owner. Todos os membros do time podem alterar qualquer

parte do workflow a qualquer momento. Após a execução do sprint, é executada a Sprint Review, que é

uma reunião onde ocorre a inspeção do incremento que foi feito durante o sprint. Esta reunião dura cerca

de 15 minutos. Em seguida é realizada a Sprint Retrospective, onde é feita uma análise do que pode ser

aprendido com o sprint anterior e o que pode ser melhorado no processo como um todo. Após essa etapa,

caso a composição do experimento ainda não tenha terminado, o ciclo se inicia novamente na sub-fase de

Refinamento do backlog.

3.2.2 Fase da Execução

A fase de execução é aquela em que há menos sub-fases definidas, pois a execução de um workflow

já definido é automática e pode demorar dias ou semanas. Dessa forma, a duração do sprint desta fase

deve ser diferente da das demais fases do ciclo de vida. De fato, a duração do sprint dependerá do

workflow que está sendo executado. Após ser iniciada a execução no workflow, ainda existe a necessidade

de haver um monitoramento, portanto, existem tarefas de monitoramento sendo executadas no sprint .

No estudo experimental desta dissertação, os workflows modelados não são de larga escala, logo a duração

do workflow foi definida como 24 horas.

A fase de execução se inicia com uma reunião que inclui a etapa Refinamento do backlog e Sprint

Planning, para criar os casos de testes e as tarefas de execução do workflow que serão alocados ao sprint.

A sub-fase seguinte é a de Execução do sprint onde são efetivamente executadas as tarefas planejadas

anteriormente. Após, é realizada a Sprint Review onde os resultados dos casos de teste são inspecionados

assim como a validade da execução do workflow.

Apesar do workflow já ter sido modelado na fase da Composição, são realizados testes para

validar se a execução está de fato correta, para caso haja algum defeito que a torne inválida, a mesma

seja interrompida e o experimento retornado para a fase da Composição. Esses testes são realizados, pois

muitos workflows podem ser executados em ambientes de nuvem e podem levar a custos proibitivos, caso

sejam realizados com defeitos.
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3.2.3 Fase da Análise

A fase de Análise segue uma estrutura bem similar a fase da Composição, porém o objetivo agora

é estudar e analisar os resultados gerados pela fase de execução. Na fase da análise a duração do sprint

é a mesma da fase da Composição. A fase de análise se inicia pela reunião de refinamento do backlog

onde são definidas as tarefas a serem alocadas para o time. Em seguida é realizada a Sprint planning

onde são definidas quais tarefas que se encontram no backlog serão alocadas ao sprint. Ao longo do sprint

o time deve se voluntariar para executar as tarefas referentes à análise. Ao final do sprint é realizada

uma reunião de Sprint Review para rever os dados analisados e uma reunião de Sprint Retrospective com

objetivo de melhorar o processo. Uma vez finalizada a fase de análise, a equipe verifica se a hipótese foi

confirmada ou refutada e pode ser necessário reiniciar todo o ciclo do experimento.



Capítulo 4

Avaliação Experimental

Neste capítulo a avaliação experimental realizada é descrita. A experimentação é essencial para

descartar abordagens que podem estar sendo utilizadas por puro modismo, ou por suposições errôneas e

descartar as práticas que não são fundamentadas. As três possíveis estratégias encontradas na literatura

para realizar estudos experimentais se encontram em (TRAVASSOS; GUROV; AMARAL, 2002), que

descreve as estratégias survey, estudo de caso e experimento. A utilização de cada estratégia varia

de acordo com os objetivos da pesquisa e as propriedades do processo utilizado no experimento e dos

resultados (TRAVASSOS; GUROV; AMARAL, 2002).

A pretensão de utilizar um experimento foi trazer resultados mais contundentes e analisar a

aplicação dos conceitos de metodologia ágil em projetos científicos, quando comparada à condução ad-hoc

desses projetos, pois até então não há um processo utilizado amplamente dentro do ambiente científico. O

capítulo 5 esclarecerá melhor estas questões, pois descreve os trabalhos relacionados e dentre os mesmos,

há a utilização de métodos ágeis para a criação do sofware que auxilia o processo do projeto científico,

mas não há uma abordagem onde aplicar tais metodologias ágeis nestes projetos.

O processo escolhido foi proposto por (WOHLIN et al., 2012) e está representado pela Figura

4.1. O processo inicia pela definição onde são identificados os problemas e o objetivo do experimento. A

próxima atividade é o planejamento, onde é planejado o experimento, determinando a instrumentação

e avaliando as ameaças à validades. Em seguida vem a execução do experimento seguindo o que foi

definido no planejamento. Após é feita a coleta e a análise dos dados e são propostas interpretações.

A partir deste ponto os resultados são apresentados e é feito o empacotamento durante a atividade de

apresentação e empacotamento (TRAVASSOS; GUROV; AMARAL, 2002).
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Figura 4.1: Representação do processo de experimentação (WOHLIN et al., 2012).

4.1 Definição

Na fase da definição é feita a fundamentação do experimento. Nesta fase o objetivo do expe-

rimento é definido. A definição do objetivo do presente experimento é baseada no template do método

GQM (Goal Question Metric) (BASILI, 1992), conforme apresentado a seguir:

Analisar o uso da abordagem SciAgile em projetos científicos, quando comparada à condução

ad-hoc desses projetos.

Para o propósito de caracterizar.

Com respeito a tempo de execução, ganhos gerais, organização, comunicação, facilidade de uso

e utilidade percebida.

Do ponto de vista dos pesquisadores.

No contexto de Pesquisadores iniciantes conduzindo projetos científicos.

Com base neste objetivo, busca-se responder as seguintes questões de pesquisa no contexto do

processo científico:

Q1: As práticas ágeis propostas são capazes de melhorar o tempo decorrido?

Q2: De maneira geral, as práticas ágeis propostas são capazes de ajudar no processo?
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Q3: As práticas ágeis propostas são capazes de melhorar a organização do processo?

Q4: As práticas ágeis propostas são capazes de melhorar a comunicação?

Q5: As práticas ágeis propostas são consideradas fáceis de utilizar?

Q6: As práticas ágeis propostas são consideradas úteis?

4.2 Planejamento

A fase de planejamento do experimento descreve como o experimento deve ser realizado. Esta

descrição envolve: (1) a seleção do contexto, (2) a formulação das hipóteses, (3) a seleção das variáveis,

(4) a seleção dos participantes, (5) o projeto do experimento, (6) a descrição da instrumentação e (7)

a avaliação da validade do experimento. Cada um dos itens será explicado nas próximas subseções. A

Figura 4.2 ilustra as fases envolvidas no planejamento de experimentos.

Figura 4.2: Representação do planejamento do experimento (WOHLIN et al., 2012).

4.2.1 Seleção de Contexto

A seleção consiste em definir o contexto do ambiente, onde a experiência será executada. De

acordo com WOHLIN et al., o contexto pode ser caracterizado como quatro dimensões:

Processo: on-line / off-line;
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Participantes: alunos / profissionais;

Realidade: problema real / modelado;

Generalidade: específico / geral.

O estudo experimental apresentado nessa seção foi projetado para ser realizada de forma off-

line, pois não há o monitoramento constante de todas as atividades dos participantes envolvidos no

experimento. Os participantes são estudantes de pós-graduação. Os problemas escolhidos são problemas

científicos modelados (mas representativos para a área) e a generalidade do estudo é específica.

4.2.2 Formulação de Hipóteses

Um dos aspectos essenciais do experimento é avaliar se há melhorias na gerência dos projetos

científicos em relação ao tempo. As hipóteses nula e alternativa diretamente associadas com essa questão

(Q1) encontram-se listadas abaixo. As demais questões serão respondidas com base em uma análise

qualitativa da percepção dos participantes, sem testes de hipótese.

∙ H0: Não há ganho ou perda em tempo com a aplicação das práticas ágeis propostas

∙ HA: Há ganho em tempo com a aplicação das práticas ágeis propostas

4.2.3 Seleção de variáveis

Com base no objetivo e nas questões foi possível definir as variáveis independentes e dependentes

do estudo experimental. As variáveis independentes são: (i) uso da abordagem e (ii) composição dos

times. As variáveis dependentes são: (i) o tempo de desenvolvimento do projeto e (ii) a percepção

dos participantes em relação a ganhos gerais, organização, comunicação, facilidade de uso e utilidade

percebida.

4.2.4 Projeto do Experimento

O projeto do estudo experimental terá que lidar com várias restrições porque é feito no contexto

de projetos científicos com estudantes. Ele foi organizado da seguinte forma: (i) um fator (abordagem

utilizada) (ii) dois tratamentos (execução com uso da SciAgile e execução ad-hoc) e (iii) dois objetos de

estudo (dois projetos científicos). Os participantes foram separados em 10 times. A formação dos times

utilizou os princípios de blocking (WOHLIN et al., 2012) (por nível de experiência), random assignment

(os participantes de mesma experiência foram atribuídos aleatoriamente entre os times) e balancing (times

de tamanhos próximos). O projeto para a condução do estudo experimental faz uso de um crossed-design

e pode ser visto na Figura 4.3.

O termo "Grupo"neste trabalho se refere a um conjunto de times de 3 ou 4 participantes. Antes da

avaliação, foi aplicado um workflow "piloto"para todos os participantes envolvidos no estudo experimental.

Assim, todos os participantes tiveram algum aprendizado sobre como realizar as tarefas de experimentação

científica envolvidas no nosso estudo.

Na primeira etapa do estudo foi aplicado o workflow científico "A"para todos os times, onde o

Grupo 1 contém 5 times que utilizaram a SciAgile e o Grupo 2 contém 5 times que utilizaram a abordagem
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Figura 4.3: Representação do design do experimento

ad-hoc. Na segunda etapa do estudo experimental foi aplicado o workflow científico "B"invertendo o

tratamento aplicado aos grupos.

4.2.5 Instrumentação

A instrumentação do experimento é composta pelos seguintes artefatos: termo de consentimento;

questionário de pré-avaliação, a fim de caracterizar o grupo de alunos; descrição dos workflows a serem re-

alizados; documento de suporte à abordagem SciAgile; questionário de pós-avaliação para análise qualita-

tiva. Os documentos utilizados na avaliação podem ser acessados em https://github.com/UFFeScience/SciAgile.

4.2.6 Seleção de participantes

Os participantes devem representar uma população de cientistas envolvidos em um experimento

científico. O questionário de caracterização deve ser entregue a cada um dos participantes para permitir

identificar sua experiência prática relacionada a execução de tais workflows e sua formação acadêmica.

Esse questionário é fundamental para a divisão equilibrada dos participantes entre os dez times de acordo

com a sua experiência em: (i) Modelagem de workflows científicos, (ii) Análise de workflows científicos

e (iii) experiência na utilização de métodos ágeis em projetos de qualquer área. Assim, é possível redu-
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zir ameaças à validade referentes à distribuição dos participantes entre os grupos utilizando balancing,

blocking e random assignment durante a distribuição.

4.3 Ameaças à validade

Um estudo experimental pode ser afetada por diferentes tipos de ameaças à validade, que, quando

não tratadas devidamente, podem invalidar suas principais conclusões. As ameaças à validade identifi-

cadas para este estudo, bem como ações para mitigar seu impacto sobre os resultados do estudo, são

descritos a seguir.

4.3.1 Validade Interna

Existe uma ameaça à validade interna quando existem fatores internos que interferem na inter-

pretação dos resultados.

Uma das ameaças à validade interna está relacionado ao aprendizado das execuções que deverão

ser feitas no projeto. Para minimizar esse impacto, antes de iniciar o estudo experimental, um projeto

piloto foi executado com a modelagem e execução de um workflow da área de bioinformática.

Como se trata de um estudo envolvendo mais de um grupo, onde cada grupo é submetido a

um tratamento distinto, outra ameaça de validade interna é a relação dos resultados com a seleção

dos participantes do estudo. Para evitar esta ameaça, o estudo utiliza os dados do questionário de

caracterização para a divisão dos participantes em times de acordo com suas características individuais.

4.3.2 Validade Externa

A ameaça à validade externa esta relacionada com a capacidade de generalizar os resultados

obtidos com a amostra.

Duas ameaça à validade externa identificadas são o fato do estudo envolver estudantes e a repre-

sentatividade dos projetos científicos selecionados. Para minimizar estas ameaças, os participantes foram

divididos em 10 times diferentes e foram utilizados dois workflows diferentes e representativos.

4.3.3 Validade de Construção

A validade de construção visa assegurar que os tratamentos aplicados representam bem a cons-

trução da causa e que a saída do experimento representa bem a construção do efeito a ser observado.

Uma das possíveis ameaças à validade de construção é a interferência dos workflows escolhidos

e da sua complexidade com o resultado final. Para mitigar este problema, o experimento foi realizado

utilizando o crossed design.

Outra ameaça poderia ser a complexidade das tarefas, que está relacionado com a dificuldade

os participantes poderão ter na compreensão do texto da tarefa. Essa dificuldade pode ser devido a:

(i) possível complexidade da tarefa, e (ii) má apresentação da tarefa. Para minimizar esse impacto cada

tarefa foi bastante detalhada e os participantes puderam tirar as dúvidas ao longo do estudo experimental.
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4.3.4 Validade de Conclusão

A validade de conclusão esta relacionada à habilidade de chegar a uma conclusão correta e

estatisticamente válida a respeito dos relacionamentos entre o tratamento e o resultado do experimento.

Uma possível ameaça à validade de conclusão é o tamanho e a diversidade da amostra. Esta

ameaça está relacionado com a utilização de uma amostra de 31 participantes, que é um número bastante

razoável considerando que se trata do estudo de uma abordagem que cobre todo o ciclo de vida do

processo científico.

Um resumo das ameaças identificadas e de quais foram tratadas no projeto do experimento pode

ser encontrado na Figura 4.4.
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Figura 4.4: Representação das ameaças à validade

4.4 Execução

O estudo experimental foi conduzido com 31 participantes, todos estudantes de pós-graduação do

Instituto de Computação da UFF. Os workflows tiveram a mesma quantidade de tempo para serem entre-

gues. Ao todo a execução do estudo durou cerca de 3 meses. Os workflows que foram utilizados no estudo

foram escolhidos da primeira e da terceira edições do Provenance Challenge (http://twiki.ipaw.info/). A

primeira etapa do estudo experimental envolveu a implementação do workflow AIR que tem como obje-

tivo criar "brain atlases" a partir de imagens anatômicas de alta resolução. A segunda etapa envolveu a

implementação do workflow Pan-STARRS que tem como objetivo mapear áreas do céu. Em cada etapa

os times tiveram o mesmo prazo de 3 semanas para a implementação do workflow. Foi solicitado que

todos os times medissem o tempo levado para a implementação de cada atividade do workflow. Durante

a implementação dos workflows foram coletados os dados quantitativos referentes ao tempo gasto nos

projetos e os participantes responderam um questionário de perguntas de natureza qualitativa.

Antes de ser feita a caracterização dos participantes os alunos fizeram um workflow teste para que

houvesse um aprendizado prévio dos participantes a respeito de como fazer as atividades de um projeto

científico, este workflow não foi medido.

Todos os formulários foram respondidos online. Para prosseguir e responder as perguntas de ca-

racterização os alunos deveriam consentir a participação do experimento. As perguntas de caracterização

serviram para dividir os participantes em nove times de três pessoas e um times de quatro pessoas de
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acordo com a sua experiência. A Tabela 4.1 contém as principais informações utilizadas na caracterização,

um resumo de cada participante e a informação do time a que ele foi atribuído durante o experimento.
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Além da Tabela 4.1 é possível ver um sumário das respostas dos participantes nos gráficos que

seguem. Informações sobre trabalho em equipe encontram-se nas Figuras 4.5 e 4.6. Vale notar que uma

quantidade relevante de participantes não teve contato com atividades de projetos científico, como pode

ser visto nas Figuras 4.7 e 4.8 e uma grande parte não teve experiência com projetos utilizando métodos

ágeis pode ser visto na Figura 4.9.

Figura 4.5: Gráfico referente ao trabalho em equipe

Figura 4.6: Gráfico referente a importância das decisões em conjunto
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Figura 4.7: Gráfico referente a experiência de modelagem de experimentos científicos

Figura 4.8: Gráfico referente a experiência da análise de experimentos científicos
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Figura 4.9: Gráfico referente a experiência com metodologia ágil

Após a caracterização, foi definido quais dos participantes ficariam em cada um dos 10 times. Os

workflows foram escolhidos do Provenance Challenge e serão descritos na seção 4.5.

Os times 1,3,4,6 e 9 foram escolhidos para utilizar a abordagem proposta no primeiro workflow.

Para estes times foi explicado como deveria ser o processo que eles seguiram para fazer o gerenciamento do

projeto científico. Os times 2,5,7,8 e 10 realizaram a gerência do projeto de forma ad-hoc. Foi solicitado

que todos os times medissem o tempo levado para a implementação de cada atividade do projeto científico.

Todos os times tiveram o mesmo prazo de 3 semanas para a realização do projeto científico.

No segundo workflow foi feito uma inversão e os times que utilizaram a abordagem ágil foram

os times 2,5,7,8 e 10. Os times 1,3,4,6 e 9 passaram a utilizar a forma ad-hoc para gerenciar o projeto.

Foi solicitado que todos os times medissem o tempo levado para a implementação de cada atividade do

projeto científico. Todos os times tiveram o mesmo prazo de 3 semanas, exatamente a mesma quantidade

de tempo do primeiro projeto, para a realização.

4.5 Workflows

Como foi explicado anteriormente foram utilizado dois workflows do Provenance Challenge para

a realização do experimento.

O primeiro workflow que os times desenvolveram, foi o workflow proposto no terceiro Provenance

Challenge (SIMMHAN; GROTH; MOREAU, 2011). Este workflow foi um workflow científico chamado

de LoadWorkflow que foi retirado em sua parte do projeto Pan-STARRS, que é um projeto que tem por

objetivo mapear constantemente o céu em busca de objetos próximos que possam apresentar risco de

colisão com a Terra. A Figura 4.10 representa a modelagem conceitual do LoadWorkflow, este workflow

tem o objetivo de dado que recebe um arquivo CSV fazer algumas consultas e match com o arquivo de
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entrada e selecionar os dados que devem ser compactados em um banco de dados.

O segundo workflow que foi utilizado no experimento foi o workflow utilizado no primeiro Pro-

venance Challenge (MOREAU; LUDÄSCHER; AL., 2008). Este workflow com o nome de BrainAtlas

foi proposto utilizando os dados do fMRI Data Center’s, que é uma base de dados aberta de imagens

de ressonância magnética que atualmente fica na Universidade da Califórnia. Objetivo deste workflow é

dado que o workflow recebe diversas imagens de um cérebro em 2D em diversas posições diferentes ao

final deve ser possível criar um "atlas"3D das imagens enviadas do cérebro, a Figura 4.11 abaixo está

representando uma modelagem conceitual do workflow.

4.6 Análise e Interpretação dos Resultados

Em relação à questão Q1 (tempo), a Figura 4.12 apresenta o tempo necessário para cada time

finalizar o projeto utilizando as abordagens SciAgile e ad-hoc. Os workflows são representados na Figura

4.12 pelas letras "A"(AIR) e "B"(Pan-STARRS). Diante destes resultados foi utilizado a média para

comparar o tempo entre os times. Pode-se perceber que há um ganho de tempo (aprox. 23%) quando a

SciAgile é utilizada. Ao realizar os testes estatísticos usando o método Mann-Whitney para os workflows

"A"e "B"o resultado foi um p-value de 0.53174603 e 0.21031746, respectivamente. Foi feito uma análise

sobre cada fase do experimento e foi identificado que na fase da Composição, visto na Figura 4.13, houve

aproximadamente um ganho de tempo 11,28% ao utilizar SciAgile nesta fase. Na fase da Execução, visto

na Figura 4.14, houve aproximadamente 22,54% de ganho de tempo nesta fase. E na fase da Análise,

visto na Figura 4.15, houve aproximadamente 6,72% de ganho de tempo ao utilizar SciAgile Embora estes

resultados não sejam estatisticamente significativos e sejam necessários mais dados (a tarefa precisava ser

feita em time para avaliar características das práticas ágeis e participaram somente 10 times), o ganho

observado na média provê indícios preliminares de que há uma melhora no tempo utilizando o SciAgile.

Entretanto, a partir desses resultados não pode-se refutar a hipótese nula H0.

Foi criado um questionário para realizar medições qualitativas, incluindo também perguntas

adaptadas do modelo TAM (DAVIS, 1989) para avaliar a facilidade de uso e a utilidade percebida. Esse

questionário foi respondido online pelos participantes e pode ser visto no apêndice B. Os gráficos a seguir

demonstram as perguntas feitas no questionário e as respostas.

Como pode ser visto na Figura 4.16, ao todo 83,9% dos participantes responderam que houve

uma melhora ao utilizar uma abordagem incremental e evolutiva. Um dos motivos positivos destacados

por um participante foi "O planejamento dos sprints e das tarefas no faz ter uma visão melhor do que

deve ser feito, ajuda muito no planejamento. É fácil perceber se o ritmo da equipe precisa aumentar ou

não para entregar o projeto no prazo, basta olhar para os pontos entregues, verificar quanto tempo ainda

resta de sprint e quantos pontos ainda estão pendentes.". Um dos participantes explicitou o seguinte

ponto negativo "Geralmente é interessante utilizar entregas parciais quando há a necessidade de validar

com o cliente. No caso, foi bom ter o feedback do P.O. , porém nós já tínhamos certeza do resultado

final esperado, logo a entrega parcial só gerou um ônus ao ser uma atividade a mais para ser realizada.".

Nota-se que por ser um um projeto já previamente modelado os riscos e incertezas do projeto científico
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Figura 4.10: Modelagem conceitual representando o workflow LoadWorkflow
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Figura 4.11: Modelagem conceitual representando o workflow BrainAtlas

diminuem consideravelmente. Embora 16% acredite que não afetou o desenvolvimento do projeto em um

projeto real esta visão poderia ser diferente.

Quanto às sessões de revisões (Figura 4.17), 74,2% acreditam que utilizar revisões melhorou de

alguma forma o desenvolvimento do projeto. Um dos participantes destacou "Ajudou a desenvolver o

projeto de forma mais eficiente, promovendo uma participação maior de todos os membros. Cada um se

esforçou para realizar as tarefas as quais tinha sido responsável e por isso o prazo foi atendido.". Nenhum

participante destacou pontos negativos em relação a este quesito.

Como pode ser visto na Figura 4.18, 74,2% dos participantes consideraram que as reuniões de

sprint planning auxiliaram e melhoraram gerenciamento do projeto. Um dos participantes destacou o

motivo da melhora "Porque tivemos a oportunidade de observar as dificuldades encontradas por cada

membro do time a cada iteração e tomar ações que pudessem agilizar o desenvolvimento do trabalho na
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Figura 4.12: Tempo de execução do estudo experimental para cada workflow

Figura 4.13: Tempo de execução do estudo experimental na fase da Composição

iteração seguinte.". Não foram obtidos comentários negativos sobre este item.

Na Figura 4.19 é possível observar que 83,9% dos participantes responderam que a metodologia

teve ganhos na prevenção de erros. Não houve participante que tenha percebido malefícios neste quesito.

Um dos participantes ressaltou "Com as discussões de problemas já encontrados anteriormente, foi possível

evitar tanto a repetição dos mesmos quanto de novos.".

Segundo 71% dos participantes usar a abordagem SciAgile auxiliou e melhorou o gerenciamento

do processo de experimentação científica (Figura 4.20).
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Figura 4.14: Tempo de execução do estudo experimental na fase da Execução

Figura 4.15: Tempo de execução do estudo experimental na fase da Análise

Assim, em relação a questão de pesquisa Q2 (melhoria no processo), as respostas anteriormente

descritas permitem observar que a maioria dos participantes respondeu que o uso da SciAgile, de suas

entregas incrementais (83,9%), sessões de revisão (74,2%), sessões de planejamento (74,2%), prevenção
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Figura 4.16: Gráfico referente as entregas incrementais

Figura 4.17: Gráfico referente as sessões de revisão

de erros(64,5%) e de maneira geral (71%) melhorou ou melhorou muito o processo. O participante que

mencionou que piorou o processo alegou que não gosta de trabalhar em grupo e que as reuniões não eram

produtivas para ele.
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Figura 4.18: Gráfico referente as sessões de planejamento

Figura 4.19: Gráfico referente a prevenção de erros

Em relação à questão Q3 (melhoria da organização do projeto), Figura 4.21, 93,5% dos partici-

pantes alegaram que o uso da SciAgile melhorou ou melhorou muito a organização dos participantes no

projeto. Os participantes alegaram que o uso da SciAgile define tarefas exatas para cada membro em
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Figura 4.20: Gráfico referente a melhoria de forma geral do processo

cada sprint, o que faz com que o grupo se organize melhor. Um dos participantes indicou que "O projeto

sem a metodologia ficou desorganizado e se perdeu em relação a prazos.". Não houve participantes que

indicassem que o uso da abordagem não melhorou a organização do projeto.

Figura 4.21: Gráfico referente a organização do processo
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Referente à questão Q4 (comunicação do projeto, Figuras 4.22 e 4.23), 77,5% dos participantes

alegaram que o uso da SciAgile melhorou ou melhorou muito a comunicação dos participantes e 67,8%

alegaram que a relação do time melhorou. Os participantes alegaram que o uso da SciAgile define prazos

bem definidos, além das tarefas de cada participante do grupo. O participante que alegou que houve uma

piora com a SciAgile alegou que não gosta de trabalhar em grupo.

Figura 4.22: Gráfico referente a comunicação do time

Um dos 77,5% dos participantes que acharam que utilizar a metodologia proposta melhorou a

comunicação entre o time enfatizou o motivo da melhoria "Fez planejarmos os canais de comunicação"e

outro participante apontou que "A reunião do projeto sem a metodologia aconteceu apenas próxima ao

prazo. E era preciso lembrar de verificar onde os outro membros haviam parado e descobrir o que tinham

feito antes de prosseguir trabalhando no projeto e nem sempre a resposta era obtida na hora.". Nenhum

participante apontou um motivo para afirmar que piorou a comunicação.

Um dos 67,8% dos participantes que acreditam que utilizar a metodologia melhorou a relação

entre os integrantes do time indicou que durante o projeto usando a metodologia "A equipe tentou se

ajudar nas reuniões, tirar dúvidas e auxiliar em alguma tarefa que o outro não conseguia fazer.". O

participante que indicou que a metodologia piorou a relação descreveu que "Piorou, pois tínhamos que

nos reunir para tomar decisões e tínhamos essa dificuldade. Então rolou um estresse devido a esse

problema.".

As próximas respostas do questionário são referentes ao modelo TAM (DAVIS, 1989) e buscam

auxiliar na percepção a respeito da aceitação da tecnologia. O TAM possui perguntas específicas sobre

facilidade de uso (Q5), utilidade percebida (Q6) e intenção de adoção.

Em relação à facilidade de uso Q5 (Figura 4.24), 67,8% dos participantes alegaram que o uso da
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Figura 4.23: Gráfico referente a relação do time

SciAgile foi simples ou muito simples, enquanto que 32,3% alegaram que o uso foi normal ou difícil. Os

participantes alegaram que a SciAgile é uma abordagem simples e baseada em práticas ágeis já conhecidas,

apoiadas por ferramentas simples e intuitivas. Um dos participantes destacou "É uma abordagem simples

e baseada em abordagens já de certa forma conhecidas, apoiada por ferramentas simples e intuitivas como

o trello por exemplo.". Não houve ressalvas negativas.

Seguindo a estrutura do TAM, outras perguntas foram acrescentadas para ampliar a percepção

sobre a facilidade de uso. São perguntas sobre a facilidade de aprender (Figura 4.25) e de ensinar a

metodologia (Figura 4.26).

Ao todo 67,8% acreditam que foi fácil aprender a metodologia ágil. Um dos motivos apontados

foi "O Trello ajuda a planejar as etapas de forma eficiente, os sprints organizaram e guiaram o desenvol-

vimento e as entregas constantes resultaram em um acompanhamento real do andamento do projeto.".

Dentre os participantes do experimento 54,8% acreditam que seria fácil de ensinar outra pessoa

os conceitos da metodologia ágil utilizada. Um dos participantes destacou "Já utilizo a metodologia em

meu trabalho há cerca de 5 anos e, nesse tempo, percebi que as pessoas não tem dificuldade de entender

os conceitos, apenas de aplicar grande parte deles no dia-a-dia. É uma mudança cultural, ou seja, fácil

ensinar, mas não tão fácil implantar.", somente 3,2% dos participantes acharam que seria difícil, foi

ressaltado que o motivo era "não sou bom ensinando".

Quanto à utilidade percebida Q6 (Figura 4.27), 80,7% dos participantes acharam que a metodo-

logia foi útil ao realizarem as atividades do experimento. Apenas 3,2% alegaram que o uso foi indiferente,

mas não foi ressaltado o motivo. De maneira geral, os participantes alegaram que a SciAgile é uma

abordagem útil, pois permite o acompanhamento da evolução do projeto com mais facilidade. Um dos
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Figura 4.24: Gráfico referente a simplicidade de aplicar SciAgile

Figura 4.25: Gráfico referente a facilidade de aprender SciAgile

participantes ressaltou "Incorpora muito mais organização com muito pouco esforço.".

Novamente, seguindo a estrutura do TAM, outras perguntas foram acrescentadas para ampliar a

compreensão a respeito da utilidade percebida. São perguntas sobre a percepção em relação à performance
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Figura 4.26: Gráfico referente a facilidade para o ensino de SciAgile

Figura 4.27: Gráfico referente a utilidade de SciAgile

(Figura 4.28), produtividade (Figura 4.29) e eficácia (Figura 4.30).

Ao todo, 61,3% dos participantes acharam que tiveram melhor performance por conta da meto-

dologia, em contrapartida 6,5% acreditam que perderam performance ao utilizar a metodologia. Um dos
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Figura 4.28: Gráfico referente a performance

Figura 4.29: Gráfico referente a produtividade

participantes descreveu um ponto negativo, que foi "Apesar de ter feito a equipe dar mais atenção ao

projeto, o fato de ficar anotando ideias no trello.com e etc, me fez perder um bom tempo em vez de focar

no principal: a conclusão do projeto."em contraponto outro participante destacou o ponto de melhora na
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Figura 4.30: Gráfico referente a eficácia

performance "Sim, pois as atividades ficaram mais claras e definidas. Com isso, facilitou o entendimento

na implementação.".

Na questão referente à produtividade 64,5% dos participantes acreditam que melhoraram por

conta da metodologia um dos participantes destacou "sim, porque cada integrante concentra-se em sua

tarefa, que geralmente é a que ele faz melhor, seguindo uma ordem e com prioridade para desenvolver as

distintas tarefas.". Apenas 9,7% indicaram percepção negativa quanto a produtividade.

Quanto a avaliação da eficácia no projeto, 71% dos participantes acharam que foram mais eficazes

ao utilizar a metodologia, um participante atribui este aumento na eficácia a "tendo em vista que fiquei

com tarefas que melhor se enquadraram ao meu conhecimento.". Não houve nenhum participante que

afirmou que teve ônus na eficácia.

Além de questões sobre a facilidade de uso e a utilidade percebida, o TAM contempla também

uma questão referente à intenção de adoção. Embora esta questão não reflita as questões de pesquisa

do experimento (conduzido com alunos), a mesma foi também incorporada no questionário. Como pode

ser visto na Figura 4.31, 64,5% dos participantes informaram estar inclinados a utilizar a metodologia na

maioria dos projetos científicos em que participassem. Um dos participantes ressaltou uma explicação do

porque utilizaria a metodologia proposta "Seria interessante, ainda mais se fosse num projeto longo e que

fosse necessário depois demonstrar à partir de que ponto ou modo de pensar cheguei à tal resultado. Algo

que não se vê muito na indústria, onde tudo o que importa são os resultados.". Um dos participantes

ressaltou um motivo pelo qual não utilizaria "Exige muito compromisso com deadlines intermediários que

muitas vezes é difícil de ser cumprido caso os sprints sejam mal organizados.".

Por fim, além destas perguntas múltipla-escolha, o questionário ao final contou com 3 perguntas
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Figura 4.31: Gráfico referente a utilização regular

puramente descritivas: "Na sua opinião quais são os benefícios da metodologia?", "Na sua opinião quais

são os malefícios da metodologia?"e "Você teria alguma sugestão a ser feita?".

Quanto à pergunta sobre os benefícios trazidos, um dos participantes destacou "A metodologia é

bastante interessante em ambiente de trabalho ou em ambiente onde os membros se vejam com frequência.

No trabalho usamos bastante dos conceitos ágeis e facilita muito. Principalmente em projetos onde é

difícil perceber o escopo do que deve ser implementado. Entrega incremental normalmente gera uma boa

relação com o cliente.". Quanto aos malefícios foram destacados "O brainstorming seria a tarefa mais

complicada para times grandes ou médios, visto que a organização do mesmo deveria ser planejada com

muito mais cuidado."e também que "Requer disciplina e um entendimento muito grande do backlog do

projeto, pois estimar e priorizar tarefas não é uma tarefa trivial". Foram propostas algumas sugestões

interessantes como "Verificar os benefícios de utilizar essa metodologia em projetos muito grandes, que

envolvem um grande número de pessoas.".

4.7 Conclusão

O estudo experimental para avaliar a utilização de métodos ágeis aplicados a projetos científicos

apresentou diversos resultados positivos e satisfatórios que dão indícios de que seu uso, quando comparado

ao utilizar uma metodologia ad-hoc, pode fazer com que projetos científicos obtenham um planejamento

aprimorado, uma melhor organização e que sejam elaborados em menos tempo.

Além disso, a aplicação da abordagem em dois projetos distintos e por equipes distintas indicou

a viabilidade de se utilizar métodos ágeis em projetos científicos reais. Por este motivo acredita-se que
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a disponibilização da metodologia proposta possa permitir a sua utilização por organizações e parceiros

de pesquisa. Desta forma, organizações podem realizar seus projetos de maneira melhor gerenciável e

mais organizada e usufruir dos benefícios da aplicação de conhecimento experimentalmente avaliado e da

coleta e uso de dados históricos.



Capítulo 5

Trabalhos Relacionados

Para o levantamento dos trabalhos relacionados ao tema foi aplicado um mapeamento sistemático

(ROMEIRO; OLIVEIRA, 2015). A ideia do mapeamento sistemático é apresentar uma forma de avaliação

que seja justa envolvendo um tópico de pesquisa, onde a revisão deve ser confiável e caso necessário, deve

haver a possibilidade de se realizar uma auditoria nos resultados. Então, para isto um mapeamento

sistemático contém um protocolo de como o mesmo foi feito para poder permitir que possa ser repetido

por outros pesquisadores. Os estudos individuais que são analisados em um mapeamento sistemático são

chamados de estudos primários. O mapeamento em si é um estudo secundário.

Como previsto em (KITCHENHAM, 2004) deve-se executar três fases principais: o planejamento,

a execução e a análise dos resultados. Na fase de planejamento é definido o protocolo que iremos seguir.

Para isto devemos ter um objetivo bem definido em nossa pesquisa. Dessa forma, elaboramos duas

perguntas que esta pesquisa deve responder após a análise dos resultados: (i) Existe alguma abordagem

que aplique métodos ágeis no processo de experimentação científica? e (ii) Quais práticas ágeis estão

envolvidas nestes estudos?

Assim, nossa estratégia de busca consistiu tentar realizar uma busca por conceitos relacionados

a workflow ou workflow científico e métodos ágeis e não retornou nenhum resultado relevante portanto

fizemos uma busca com conceitos mais amplos que foram e-Science e métodos ágeis. Para tal, definimos

a seguinte string de busca:

(e-science OR eScience OR ”scientific software”) AND (agile development OR agile

methods OR agile practices OR agile software development OR Scrum OR Agile Software)

Conectamos os termos principais usando o operador lógico AND e as variações possíveis, usando

o operador lógico OR. Para executar a string apresentada, consideramos os motores de busca de artigos

científicos apresentados na Tabela 5.1. Esses motores de busca foram selecionados pois atendem aos crité-

rios previamente definidos. Foram considerados motores de busca onde suas publicações são atualizadas

com regularidade, o texto se encontra disponível para download e análise e os textos são revisados de

acordo com o processo de peer-review-.



57

Tabela 5.1: Máquinas de busca de artigos que foram selecionadas como fontes para o processo de pesquisa.
Bases de Dados URL
ACM <http://dl.acm.org>
IEEExplore <http://ieeexplore.ieee.org>
Scopus <http://www.scopus.com>
Google Acadêmico <https://scholar.google.com.br>

No caso da busca no Google Acadêmico, traduzimos os termos da string de busca para que

resultados em Português também fossem retornados. Muitos dos artigos encontrados ao efetuar a busca

eram irrelevantes para esta pesquisa, então definimos dois critérios para incluir o artigo em nossa pesquisa.

Os critérios para a inclusão foram que o estudo do artigo tivesse o foco em métodos ágeis e e-Science e

caso dois artigos apresentassem o mesmo tema, consideraríamos o mais recente. Criamos também alguns

critérios de exclusão de artigos: os artigos devem estar disponíveis na internet, os artigos devem estar em

formato eletrônico, os artigos devem estar escritos em inglês ou português e os artigos devem contemplar a

execução de estudos experimentais utilizando metodologias ágeis em projetos científicos. O mapeamento

sistemático foi realizado entre Dezembro de 2016.

Além dos 8 artigos relevantes para esta pesquisa já encontrados no mapeamento apresentado em

(ROMEIRO; OLIVEIRA, 2015), foram adicionados 2 novos artigos.

NANTHAAMORNPHONG et al. apresentam um estudo de caso que investiga o nível de apoio

que os métodos ágeis oferecem para o desenvolvimento de sofware científico. O estudo de caso investiga o

desenvolvimento de sofware para o projeto CLiiME (Community Laser-induced Incandescence Modeling

Environment). As conclusões de Nanthaamornphong et al. são as seguintes: (i) práticas ágeis fornecem

métodos para enfrentar os riscos no início do ciclo de vida do experimento, (ii) os métodos ágeis parecem

ser adequados para projetos de sofware científicos, (iii) os métodos ágeis ajudam desenvolvedores a evitar

problemas relacionados com a qualidade de sofware dirigindo o desenvolvimento com nível suficiente de

qualidade. O projeto apresentado nesse artigo é identificado como o Projeto 1 na Tabela 5.2.

KANE et al. apresentam experiências de múltiplos projetos onde métodos ágeis foram aplicados

no cenário científico. Um total de seis projetos, todos incorporando práticas ágeis, são examinados

pelos autores. Os métodos ágeis foram consideradas muito adequados para esse tipo de projeto de

desenvolvimento de sofware. Nesta linha de desenvolvimento de sofware biomédico, o sofware tem de

ser receptivo a mudanças, tanto as mudanças no domínio científico quanto às mudanças específicas feitas

pelo coordenador do projeto. Resultados e características similares foram relatados em todos os projetos

analisados, que fortalecem a o uso de métodos ágeis como por exemplo: todos os projetos tinham times

pequenos (uma equipe com 2 a 5 membros).Os projetos discutidos nesse artigo são referenciados como os

Projetos de 2 a 7 na Tabela 5.2.

PITT-FRANCIS et al. apresentam como métodos ágeis foram utilizados para o desenvolvimento

de uma biblioteca para aplicações biomédicas. Os autores utilizaram a programação em pares (i.e. pair

programming) e integração contínua, além da frequente refatoração do código desenvolvido. Porém,

os autores não justificam porque aplicam determinadas práticas em seu projeto de cunho biológico. O

projeto chamado Chaste é feito de forma incremental mas não é descrita a forma da organização dos
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times nem como é feito o planejamento do projeto. O projeto apresentado neste artigo é referenciado

como Projeto 8 na Tabela 5.2.

EASTERBROOK; JOHNS apresentam um estudo de caso que mostra o desenvolvimento de

aplicações científicas pelos pesquisadores do Met Office Hadley Centre e que são baseadas em métodos

ágeis. O artigo reforça que no processo utilizado a ênfase foi dada a verificação e validação das atividades,

porém os autores não definem quais dos métodos ágeis foram efetivamente utilizados, somente algumas

práticas. O projeto apresentado nesse artigo na Tabela 5.2 é o Projeto número 9.

WOOD; KLEB apresentam uma tentativa de inclusão de práticas do XP em um projeto de

pesquisa da NASA. O projeto em que o XP foi aplicado possuía uma equipe reduzida (2-3 pessoas) e foi

concluído em apenas 12 semanas. Das práticas existentes para o XP, a única que não foi utilizada por

não haver viabilidade foi a programação em pares. O projeto apresentado nesse artigo na Tabela 5.2 é o

Projeto de número 10.

KANE, MAXVILLE e ACKROYD et al. discutem a aplicação do SCRUM em projetos científicos.

Os três artigos escolheram o SCRUM devido à necessidade de serem mais sensíveis às mudanças de

requisitos das aplicações. Todos os autores relatam experiências positivas com a implementação ágil

como a prática incremental, com foco em testes e requisitos. Os projetos apresentados nestes artigos na

Tabela 5.2 são os projetos 11, 12 e 13, respectivamente.

MESH; HAWKER apresenta uma proposta de um processo para desenvolvimento de sofware

científicos, onde as decisões sobre as melhorias do desenvolvimento de sofware são guiadas pelo processo

proposto por MESH; HAWKER e este processo envolve a tomada de decisão por utilizar métodos ágeis

ou métodos clássicos para o desenvolvimento do projeto. O projeto apresentado nesse artigo na Tabela

5.2 é o Projeto número 14.

Apesar de todos os projetos acima descreverem vantagens no uso de métodos ágeis, esses projetos

focaram somente no desenvolvimento do sofware científico, sem englobar outras etapas da experimentação

científica como a execução do experimento, análise dos dados obtidos e não englobam a criação de um

workflow cientifico. Por exemplo, no projeto 1, os métodos ágeis foram empregados somente até a entrega

do sofware do CLiiME. Entretanto, o processo de investigação científica continuou com a execução do

referido sofware e a análise dos resultados. Essas duas etapas não são consideradas em nenhum dos

trabalhos.

BAYSER; AZEVEDO; CERQUEIRA discute a aplicação e os desafios de aplicar Devops na área

científica, Devops é uma vertente de métodos ágeis, onde é o intermédio entre a área de desenvolvimento

de sofware e a área de infraestrutura. Neste artigo BAYSER; AZEVEDO; CERQUEIRA propõe um

intermeio entre os cientistas e a infraestrutura necessária para o desenvolvimento de todo o projeto

científico, não somente no desenvolvimento do sofware científico. O projeto apresentado nesse artigo na

Tabela 5.2 é o Projeto número 15.
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Tabela 5.2: Comparando as Práticas Utilizadas em cada uma das abordagens
Abordagens
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 SciAgile

1 X X
2 X
3 X X X X
4 X
5 X X X X X X X X X X X X X X
6 X X
7 X X X X X X X X X
8 X X X X X X X X
9 X X X
10 X
11 X X
12 X X X X X X X X X X X X X
13 X X X X X X X X X X
14 X X X X X X X X
15 X
16 X X X X X X X X X X X
17 X X X
18 X X X X X X X X X X X X X X
19 X X X X X X
20 X X
21 X
22 X
23 X X X X X X X X X X X X
24 X X
25 X X X X X X X X X X X
26 X X X
27 X
28 X
29 X X
30 X X
31 X X X X X X X X X X X X
32 X X X X
33 X X
34 X X
35 X X X X X
36 X X
37 X
38 X
39 X X



Capítulo 6

Considerações Finais e Trabalhos

Futuros

Esta dissertação apresentou a SciAgile, uma abordagem que aplica práticas de metodologias ágeis

no ciclo de vida de um experimento científico baseado em simulação. Foi realizado um estudo experi-

mental para avaliar a utilização de SciAgile em cenários reais. Foram escolhidos workflows considerados

benchmarks e a avaliação apresentou resultados que fornecem indícios de que seu uso, quando compa-

rado ao utilizar uma metodologia ad-hoc, pode fazer com que experimentos científicos sejam elaborados

em menos tempo e com que sejam percebidas melhorias em seu planejamento, organização e grau de

satisfação dos usuários.

Adicionalmente, sua utilização na prática indicou a viabilidade de se utilizar métodos ágeis em

projetos científicos reais. Assim, acredita-se que esta metodologia proposta fornece apoio adequado a sua

utilização e que a disponibilização da SciAgile possa permitir a sua utilização por organizações e parceiros

de pesquisa.

Algumas contribuições podem ser identificadas nesta dissertação:.

1. Elaboração de uma proposta de uma abordagem para o apoio à gerência de projetos científicos.

No Capítulo 3 esta proposta, pautada em conhecimento sobre gerência de projetos ágeis, é descrita em

detalhes. SciAgile é uma abordagem ágil que abrange todas as etapas do projeto científico desde a

composição até a análise;

2. Planejamento e execução do estudo experimental para avaliação da SciAgile (Capítulo 4).

3. Revisão da literatura. O Capítulo 5 descreve conceitos relacionados a utilização de métodos

ágeis aplicado ao desenvolvimento de sofware científico, benefícios de sua aplicação e fornece um cenário

do estado atual da prática e do apoio ferramental existente, mas não a sua aplicação a todo o contexto

de todas as etapas do projeto científico.
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6.1 Trabalhos Futuros

Entre os trabalhos futuros sugeridos no intuito de dar continuidade a esta pesquisa podes ser

citados:

∙ Implementar um estudo experimental utilizando a abordagem para projetos maiores, embora tenha

tido bons resultados em projetos pequenos, talvez para times maiores os resultados possam ser mais

impactantes;

∙ Utilizar alguns conceitos e técnicas vindas da engenharia de requisitos para serem incorporados ao

processo, poderiam haver ganhos na modelagem do workflow;

∙ A utilização de uma abordagem de inspeção mais refinada na etapa de inspeção Sprint Review;

∙ Implementar um estudo experimental utilizando pares do conceito de pair programming, há diversos

estudos (COCKBURN; WILLIAMS, 2000) indicando melhor qualidade nos sofware desenvolvidos

em pares além de auxiliar na retenção de conhecimento do time.
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Definições:
●Sprint: é o tempo que é definido para o
incremento das etapas do projeto.

Reuniões:
●Sprint Planinng: reunião onde é definido o
que será entregue ao final do sprint

●Sprint Review: reunião onde é apresentado
o que foi feito no sprint para o Product
Owner e colher feedback.

●Sprint Retrospective: reunião onde é
discutido em como poderia fazer para
melhorar o processo, o que devemos
começar, continuar e parar.

●Refinamento do Backlog: reunião onde são
definidas as estimativas para as tarefas e os
criterios de aceitação para a conclusão da
tarefa.

●Reunião diaria: reunião onde cada membro
do time diz o que fez desde a ultima reunião,
se houve algum impedimento e o que
pretende ser feito no dia.

Atribuições dos papeis:
●Product Owner (P.O.) :

○Priorizar e definir o que deve ser feito
em cada um dos projetos

○Participar das reuniões de Sprint
Planinng, Sprint Review, Sprint



Retrospective e refinamento do
Backlog.

●Scrum Master - pessoa que iŕa ensinar o
Scrum:
○Fazer a reunião diária com o time
○Ser o facilitador das reuniões(Sprint
Planinng, Sprint Review, Sprint
Retrospective e refinamento do Sprint)

○Fazer os graficos Burn Down para o
monitoramento do sprint

○Resolver impedimentos
○Tentar buscar o auto-gerenciamento da
equipe

●Time:
○Participar das reuniões (Reunião diaria,
Sprint Planinng, Sprint Review, Sprint
Retrospective e refinamento do
Backlog)

○Quando fizer uma tarefa que envolva
modelagem/analise fazer uma sessão
de Brain Storm

Ações:
●Sessão de Inspeção na Sprint Review: após
a modelagem é feito uma revisão do
workflow.

●Nunca pular a etapa de Teste depois da
modelagem.



●Colocar uma Etapa de testes entre a
modelagem e a execução, onde são feitos
testes com uma carga menor, para não se
desperdiçar tempo demais na execução de
algo errado.


