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Abstract. Considering the limitations of applicability to commercial software
development methodologies in academic scope, this paper proposes guidelines
to the development of a new methodology based on XP, RUP and Scrum
methodologies that aim to add on teaching and academic practices, an
approach based on the outside university environment.

Resumo. Considerando as limitacfes de aplicabilidade de metodologias de
desenvolvimento de software comerciais em ambito académico, este trabalho
propde diretrizes para o desenvolvimento de uma nova metodologia baseada
nas metodologias XP, RUP e Scrum que busca agregar ao ensino e a pratica
académica, uma abordagem baseada no que acontece fora do ambiente
universitario.

1. Introducao

Desde o surgimento da filosofia do Manifesto Agil em 2001, as metodologias ageis de
desenvolvimento de software vém sendo comumente utilizadas no mercado de trabalho
de tecnologia em grandes e pequenas empresas desenvolvedoras [Ludvig e Reinert
2007]. Uma vez que o aprendizado da Engenharia de Software (ES) e das metodologias
de desenvolvimento ocorre na Universidade, é perceptivel a distingdo entre os projetos
de software desenvolvidos em d&mbito académico e no mercado de trabalho [Garcia et al.
2004] e tais diferencas quanto a formacdo das equipes, experiéncia de trabalho, tempo
de dedicacdo ao projeto e 0 seu escopo séo facilmente identificadas pelos egressos ao
chegarem no mercado.

Com o intuito de amenizar essa desigualdade, as instituicbes de ensino superior
buscam cada vez mais adaptar o ensino dessas metodologias ao ambiente académico,
desenvolvendo projetos de disciplinas com mais qualidade [Rodrigues e Estrela 2012].
Por exemplo, no curso de Bacharelado em Sistemas de Informacdo (BSI) da
Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN), as metodologias ageis sao
utilizadas em projetos das disciplinas da area de ES com adaptacdes, pois a sua
aplicabilidade voltada para o mercado de trabalho ndo se adequa a realidade académica
e vice-versa.

Diante das divergéncias em encontrar uma metodologia que seja didatica e, ao
mesmo tempo, atenda as necessidades comuns aos dois &mbitos, varios autores propdem
adaptacdes a partir da analise de metodologias comumente utilizadas no mercado, tais
como XP, RUP e Scrum [Garcia et al.2004], [Rodrigues e Estrela 2012]. Neste trabalho,



pretende-se propor uma solucdo mais simples, explorando deficiéncias ja identificadas
em trabalhos anteriores, porém capaz de agregar ao ambiente académico um conjunto de
praticas voltadas ao mercado, de forma que esse procedimento seja, a0 mesmo tempo,
didatico e aplicado a realidade dos projetos académicos.

2. Aplicacao de metodologias ageis no mercado e em ambiente académico

O Rational Unified Process (RUP), ou simplesmente Processo Unificado, representa a
unificacdo de um conjunto de metodologias tradicionalmente utilizadas até meados dos
anos 90. A metodologia possui um processo baseado em componentes (iniciacao,
elaboracdo, implementacdo e implantacdo), onde o produto de software deve ser
desenvolvido mediante a unificacdo desses componentes, dai o seu nome. A gestdo do
seu ciclo de vida é capaz de estabelecer a visdo do projeto, definir e validar a arquitetura
planejada, gerenciar recursos e testar produtos entregues ao cliente. Com isso, busca-se
garantir que a producéo de software tenha alta qualidade e que esteja de acordo com a
necessidade dos usuarios finais [Tsui, 2013], [Sbrocco e Macedo, 2012].

Para Rodrigues e Estrela (2012), o RUP possui um grande nimero de papéis,
atividades e artefatos gerados, considerado muito extenso e complexo para suas
exigéncias, o que dificulta a sua utilizacdo em ambiente académico. Além disso, ndo
produz um produto capaz de atender as necessidades dos clientes, pois 0 RUP considera
que o desenvolvedor precisa ter experiéncia nos conceitos e praticas de ES, o que nem
sempre mostra-se verdade em equipes académicas [Garcia et al.2004].

Beck (2004) propde a metodologia Extremme Programming (XP), encorajando
sua aplicabilidade em equipes pequenas que atuem em um mesmo local de trabalho,
como forma de fomentar a comunicagéo [Tsui, 2013]. A metodologia sugere a criagdo
de documentagdes que sejam rigorosamente necessarias, como as linhas de codigo e os
testes de unidade usados como artefatos. Apresenta ainda alguns valores como forma de
conduzir a equipe durante o processo de desenvolvimento, como a simplicidade das suas
tarefas que vdo desde a producdo de codigo simples e questdes referentes ao design,
requisitos ou testes, onde nenhuma fungdo desnecessaria possa ser levada em
consideracdo [Soares, 2004], [Sbrocco e Macedo, 2012].

Para Garcia et al. (2004), o uso do XP em ambiente académico requer uma
equipe de desenvolvimento experiente, 0 que deixa muitas praticas em aberto, uma vez
que equipes formadas por alunos de graduacdo possuem pouca maturidade e
conhecimento. Para Rodrigues e Estrela (2012), outra dificuldade na utilizacdo dessa
metodologia esta no uso da programacdo em pares, rigorosamente seguido em sua
utilizacdo, uma vez que os alunos possuem dificuldade de trabalhar em duplas fora da
sala de aula.

A metodologia Scrum [Schwaber e Sutherland 2011] possui caracteristicas que
abordam processos de maneira empirica, iterativa e incremental, referenciando o foco
funcional e a capacidade de responder positivamente as mudancgas que surgem durante o
processo de desenvolvimento de software [Pham 2011]. Seu processo € orientado por
ciclos de tempo pré-estabelecidos (Sprints), onde as iteragdes de trabalho séo realizadas.
A Scrum estabelece papeéis (Product Owner, Scrum Master e Team) e cerimonias (Daily
Scrum, Sprint Review, Sprint Planning Meeting e Sprint Retrospective), como artefatos



principais da sua teoria. Além de documentacGes unicamente necessarias (Product
Backlog, Sprint Backlog, Burndown Chart e Task Board).

A Scrum possui um processo simples e enxuto, onde os membros da equipe do
projeto interagem diariamente entre si. Porém, tais caracteristicas sdo consideradas
desafiadoras na tentativa da sua aplicacdo na academia por duas razdes: a) devido aos
perfis e responsabilidades distintas entre uma equipe formada por estudantes de
graduacdo e outra equipe formada por pessoas no mercado de trabalho; b) no processo
de aprendizado, uma vez que é necessario tentar unir estudo e experiéncia de mercado,
necessitando de um processo didatico e sob medida [Rodrigues e Estrela 2012]. Ludvig
e Reinert (2007) afirmam ainda que a Scrum é voltada para a gestdo do processo de
desenvolvimento de software, enfatizando os aspectos de geréncia e da organizacdo da
equipe, direcionada para pessoas que ja tenham um grau de conhecimento em projetos
de software e que queiram adapta-lo as suas necessidades.

A metodologia académica easYProcess (YP), derivada de metodologias
utilizadas no mercado, tais como XP e RUP, possui seu foco unicamente académico e
com poucos trabalhos que a referenciam, sem nenhuma comprovacao de que ela seja, de
fato, aplicada no mercado. O fluxo do seu processo € centrado na producdo de
documentos que compreendem a definicdo dos papéis da equipe, conversa com o
cliente, analise e planejamento. Por fim, sdo realizadas as implementacdes, seguidas da
entrega e acompanhamento do projeto de software [Garcia et al.2004].

3. Proposta de diretrizes para o desenvolvimento de uma nova metodologia
agil para uso em ambiente académico

Este trabalho tem como objetivo propor diretrizes para a integracdo de trés metodologias
ageis: XP, RUP e Scrum, buscando agregar um aprendizado didatico e funcional a
realidade dos projetos académicos. Com isso, almeja-se incorporar a pratica de
desenvolvimento de software na academia, um conjunto de técnicas voltadas ao que
comumente acontece no mercado de tecnologia.

Neste trabalho, em desenvolvimento, os autores analisam o uso dessas
metodologias tanto em trabalhos publicados na literatura quanto em projetos académicos
desenvolvidos no curso de BSI da UFRN, incluindo sua aplicabilidade em disciplinas
das areas de engenharia de software e gestdo de projetos. Em uma autoavalia¢do
realizada nessas disciplinas, constatou-se que a falta de experiéncia no uso de
metodologias e a conciliagdo de horario da equipe sdo fatores que dificultam a pratica
académica. Além disso, esta sendo investigada a utilizacdo dessas metodologias ageis
nas software houses da regidao do Serid6 Potiguar, a fim de observar as adaptacdes do
mercado de trabalho em seu uso cotidiano. Resultados preliminares indicam que cerca
de 75% das empresas visitadas utilizam metodologias ageis, principalmente baseadas no
Scrum.

Por meio desse estudo e analise, os autores estio desenvolvendo um fluxo de
processo adaptado e baseado nas trés metodologias, onde os resultados iniciais ja estdo
sendo experimentados em atividades do curso de BSI da UFRN. Com isso, pretende-se
utilizar as melhores praticas de ambas, capazes de atender as peculiaridades de uma
equipe composta por alunos em graduagdo. Para analisar a viabilidade do uso desse
processo, estd sendo desenvolvido um questiondrio avaliativo que serd aplicado aos



membros das equipes que irdo utilizd-la, comparando o nivel de agilidade entre as
metodologias XP, RUP, Scrum e a proposta através do uso dos Principios Ageis
[Fowler, 2001], como também o nivel de satisfacao da equipe em utiliza-la.

4. Conclusao

Através da combinagdo das melhores praticas das metodologias XP, RUP e Scrum, e da
observacdo de limitagdes encontradas na sua utilizagdo em software houses, este
trabalho propde adaptar o processo de desenvolvimento de software em ambito
académico, apresentando diretrizes para uma nova proposta de metodologia que busca o
conhecimento de mercado para o desenvolvimento de sistemas em projetos académicos
dentro da Universidade.

Resultados preliminares apontam o uso majoritario de metodologias ageis nas
empresas regionais, demonstrando um alinhamento entre academia e mercado local.
Entretanto, a academia ainda preocupa-se em distribuir o contetdo igualmente entre as
diversas metodologias, enquanto que no mercado local predomina o Scrum. Ao final da
pesquisa, conforme os resultados sejam consolidados a partir do que foi observado e
relatado, este conjunto de diretrizes servird de embasamento tedrico para a proposta de
uma nova metodologia de desenvolvimento de software em ambito académico que
incorpore praticas ageis comumente utilizadas fora desse ambiente, mas com utilizacéo
de métodos de ensino e pratica necessarios para um bom aprendizado, facilitando a
integracao de egressos de cursos da area no mercado de trabalho.
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