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Abstract. This paper proposes an evolution of an existing approach, called
SLeSS, which integrates Scrum to Lean Six Sigma to software customization for
mobile phones. The evolution of this approach, called SLeSS 2.0, adds software
development in addition to customization and improves the integration mechanisms
initially proposed, focusing on the evaluation of the practices and principles of
Scrum from the use of Lean Six Sigma techniques. This new version is applied in
seven actual projects that are related to software development and customization
for mobile devices and their results are also discussed in this paper.

Resumo. Este trabalho propde uma evolugdo de uma abordagem jd existente,
denominada SLeSS, que integra o Scrum ao Lean Six Sigma e que foi utilizada na
customizagdo de software para celulares. Essa evolucdo visa ampliar a abordagem
tanto para o desenvolvimento de software além da customizacdo quanto para
melhorar os mecanismos de integracdo inicialimente propostos, com um foco agora
na avaliacdo das prdticas e principios do Scrum a partir do uso de técnicas do
Lean Six Sigma. Para avaliar a nova versdo, ela é aplicada em sete projetos reais
de desenvolvimento e customizacdo de software para dispositivos moveis e seus
resultados sdo também discutidos neste artigo.

1. Introducao

O desenvolvimento de software para dispositivos méveis (DMs), aqui considerados os
dispositivos portateis capazes de se comunicar através de uma tecnologia de comunicagao
sem fio, ou, de forma simplificada, o desenvolvimento de aplicagdes moveis, requer
conhecimento dos processos e das tecnologias relacionadas as plataformas de software e
de hardware desses dispositivos. A melhoria continua no desempenho dessas plataformas
e a demanda crescente por uma variedade de aplicacdes também impdem uma alta
competitividade e, por conseguinte, exigem niveis elevados de produtividade e de qualidade
dos projetos de desenvolvimento [Fonteles et al. 2013].

Esse desenvolvimento precisa lidar com as limitacdes de recursos dos dispositivos,
com a dependéncia do hardware e atender aos requisitos de desempenho, mobilidade,
seguranca e interface com o usudrio [Shen et al. 2012]. Além disso, as frequentes mudancgas
de requisitos e ambiente, os prazos agressivos e as altas pressdes de competitividade sao
outros desafios desse desenvolvimento [Dantas et al. 2009].
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Além do desenvolvimento de aplicagdes méveis, surge a necessidade de customizar
o software embarcado para dispositivos como celulares e tablets para atender os requisitos
de operadoras de telefonia, onde nesse caso ndo sdo gerados novos produtos e sim vdrias
versdes de um mesmo produto. Essa customizagdo de software é necessdria para adaptar o
codigo base do dispositivo a fim de atender as especificacdes de interface com o usudrio,
funcionalidades e configuracdes solicitadas pelas operadoras e que dependem, por exemplo,
da regido onde o dispositivo serd comercializado [Cunha et al. 2011].

Nesse cendrio, as metodologias dgeis sdo utilizadas por se adequarem bem as
frequentes mudangas de requisitos e as demandas de prazo desse nicho de mercado,
bem como as frequentes mudangas inerentes a esse desenvolvimento [Corral et al. 2013].
Além disso, essas metodologias contribuem na melhoria da produtividade das equipes de
desenvolvimento e da qualidade dos produtos desenvolvidos [Dyba e Dingsgyr 2008].

Metodologias como o Scrum [Schwaber 2007] e o Lean Six Sigma (LSS)
[George 2003] possuem objetivos distintos, entretanto, elas podem contribuir juntas no
desenvolvimento de software para DMs [Cunha e Andrade 2014a]. Na literatura, existem
trabalhos que propdem a integracdo de metodologias dgeis e de qualidade de software,
entretanto, esses trabalhos possuem lacunas no que tange a possibilidade de reudso
sistematico das mesmas bem como a avaliacdo do uso dessas metodologias integradas.

Este trabalho propde, entdo, uma evolucdo de uma abordagem ja existente,
denominada SLeSS, que integra o Scrum ao LSS e que foi utilizada na customizagdo
de software para celulares. Essa evolugdo visa ampliar a abordagem tanto para o
desenvolvimento de software além da customizagao quanto para melhorar os mecanismos de
integracdo inicialmente propostos agora com foco na avaliagcdo das préticas e principios do
Scrum a partir do uso de técnicas do LSS. Para avaliar a nova versao, ela é aplicada em sete
projetos reais de desenvolvimento e customizacio de software para DMs e seus resultados
sdo também discutidos neste artigo.

Para apresentar o SLeSS 2.0, este artigo estd estruturado em mais cinco segoes.
Os trabalhos relacionados ao uso de metodologias dgeis e de gestio da qualidade no
desenvolvimento e customizacdo de software para DMs sao discutidos na Secdo 2. A Se¢do
3 apresenta o SLeSS 2.0, detalhando a sua definicdo, os papéis, o processo de execugdo, 0s
mecanismos de integra¢do e um comparativo das versdes da abordagem. Os resultados da
aplicag@o do SLeSS 2.0 em sete projetos reais sdo discutidos na Secdo 4 e, finalmente, na
Secdo 5, o artigo é concluido com as principais contribuicdes e os trabalhos futuros.

2. Trabalhos Relacionados

Para encontrar os trabalhos relacionados ao desenvolvimento para dispositivos méveis foi
realizada uma busca na literatura por publicacdes nos seguintes topicos: (i) Metodologias
ageis; e (ii)) Metodologias de gestdo da qualidade. Além disso, dois outros temas foram
pesquisados, a seguir: (iii) Combina¢cdo de metodologias dgeis e de gestdo da qualidade
no desenvolvimento de software; e (iv) Adogdo, melhoria e avaliacdo de praticas ageis e
modelos de maturidade.

Para realizacdo dessa pesquisa bibliogrifica, embora ndo tenha sido realizada
uma revisao sistematica, foram definidas strings e locais de busca conforme descrito em
[Kitchenham 2004]. Como locais de busca, foram utilizadas as bases ACM DL Library'
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e IEEE Explorer?, bem como os anais do Simpésio Brasileiro de Engenharia de Software
(SBES) e do Simpdsio Brasileiro de Qualidade de Software (SBQS).

Em relagdo as abordagens &4geis para o desenvolvimento de software para
DMs, pode-se citar o Mobile-D, o HME [Rahimian e Ramsin 2008] e o MASAM
[Jeong et al. 2008]. O Mobile-D apresenta alguns indicios de que utiliza métricas para a
avaliacdo do processo 4gil, mas, de fato, essas abordagens nao adotam uma metodologia
de gestdo da qualidade. O ponto fraco comum a elas € que suas documentacdes estdo
incompletas e superficiais, dificultando a anélise e o retiso das mesmas.

Em se tratando do uso de metodologias de gestdo da qualidade no desenvolvimento
para DMs, [Bezerra et al. 2009] et al. propdem o MiniDMAIC e demonstram o uso desse
método em projetos reais, com resultados de melhoria de produtividade e reducido de
defeitos. Por isso, o0 MiniDMAIC foi considerado na evolugdo da abordagem proposta neste
trabalho.

H4 ainda trabalhos que propdem a combinacdo de metodologias ageis e de
qualidade. Por exemplo, Hashmi e Baik [Hashmi e Baik 2008] propdem um mapeamento de
ferramentas do Six Sigma as praticas do XP. Ja Roriz [Roriz 2010] sugere uma combinagao
do Scrum ao Six Sigma, apresentando um mapeamento entre os papéis dessas metodologias.
Cunha et. al [Cunhaetal. 2011], citados na Secdo 1, propdem uma abordagem de
integracdo entre o Scrum e o LSS, chamada de SLeSS, estabelecendo mecanismos para a
integracdo dessas metodologias.

Os trabalhos de Hashmi e Baik (2008) e Roriz (2010) ndo propdem de fato
abordagens, eles sugerem o mapeamento de priticas e papéis para a combinacdo das
metodologias. Ja o SLeSS € uma abordagem que foi aplicada em projetos reais de
customizacdo de software para DMs e obteve resultados de melhoria de produtividade,
redu¢do da densidade de defeitos e diminuicdo de horas extras mensais nos projetos
[Cunha et al. 2011]. Entretanto, devido a auséncia de sua documentacdo, o SLeSS, em sua
primeira versdo, torna-se de dificil redso e € restrito a customizagio de software para DMs.

Por fim, também ha trabalhos relacionados a adogdo, melhoria e avaliacdo
de préticas 4geis e modelos de maturidade, os quais também foram considerados
na evolucdo da abordagem proposta neste trabalho, como por exemplo, o 4-DAT
[Qumer e Henderson-Sellers 2008], o AAF [Sidky et al. 2007], e os checklists de avaliacdo
do Scrum propostos em [Vode e Sutherland 2008] e [Kniberg 2009].

Dessa forma, este trabalho objetiva propor uma evolugdo da abordagem SLeSS que
solucione as lacunas deixadas na primeira versdao e nos outros trabalhos elencados nesta
secdo, focando nos seguintes pontos: (i) Melhoria da adocdo e aplicacio dos principios e
préticas dgeis aos processos de desenvolvimento e customizag¢do de software; (ii) Adequagio
da abordagem para o seu redso sistemadtico, detalhando os mecanismos de integracdo, os
papéis, o processo de execugdo, um guia de implantagdo, exemplos de uso em projetos reais
e a discussao dos resultados da aplicagao dessa abordagem nesses projetos; e (iii) Adequacao
da abordagem ao desenvolvimento, além da customizacdo, de software para DMs.

Mais detalhes desses trabalhos, bem como a descricdo completa de todos
os trabalhos relacionados, podem ser encontrados na dissertacdio de mestrado em
[Cunha e Andrade 2014b].

“http://ieeexplore.ieee.org
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3. Sobre a Abordagem

O SLeSS 2.0 é uma abordagem 4gil de integragdo de principios e praticas do Scrum e
do Lean Six Sigma (LSS) com foco na gestao de projetos e na melhoria de processos de
desenvolvimento e customizagdo de software para DMs. As principais contribuicdes do
SLeSS 2.0 podem ser resumidas a seguir:

v/ Aumentar a agilidade da gestdo de projetos, do desenvolvimento e da customizagio
de software a partir de principios e praticas do Scrum;

v/ Melhorar e controlar os processos de desenvolvimento e customizagdo com as
técnicas do LSS para a melhoria sistematica da qualidade dos produtos e servicos
desenvolvidos;

v/ Capacitar a equipe do projeto na identificacdo e resolucdo de causas de problemas
dos processos de desenvolvimento e customizagio; e

v/ Avaliar e melhorar o uso de principios e praticas do Scrum nos projetos.

Uma visdo geral do SLeSS 2.0 é apresentada na Figura 1. A abordagem reutiliza os
fundamentos, valores e principios do Scrum, bem como os principios do LSS, procurando
garantir que sejam adequadamente seguidos. Além disso, o SLeSS 2.0 estabelece
um conjunto de mecanismos para a integracdo dessas metodologias, definidos através
da experimentagdo empirica para o desenvolvimento e customizag¢do de software para
dispositivos como celulares, smartphones e tablets.

Backlog do

Analisar Produto do LSS

Mecanismos
de Integracao
Reunido
Diaria
Backlog do Produto

do Software
]
- Backlog do
Sprintdo LSS
>
Backlog do Sprint Software Testado
do Software e com Qualidade

Figura 1. SLeSS 2.0 - Uma Abordagem de Integracao do Scrum e do LSS

O Scrum € utilizado tanto na gestdo de projetos e desenvolvimento de software
quanto na gestdo de melhorias de processos. J4 o LSS € utilizado tanto na melhoria de
processos quanto na avaliacdo e melhoria do uso de principios e praticas do Scrum. Para
tanto, o SLeSS 2.0 utiliza o DMAIC, que é uma submetodologia do LSS voltada a melhoria
de processos existentes. Entretanto, enquanto o DMAIC ¢ tradicionalmente executado a
partir do modelo em cascata (o progresso de uma fase para a préxima ocorre de uma forma
puramente sequencial), o SLeSS 2.0 se propde a executé-lo de forma iterativa e incremental
a partir do Scrum.

357



X1V Simpé6sio Brasileiro de Qualidade de Software / XIV Brazilian Symposium on Software Quality
Dissertacoes de Mestrado / Masters Dissertations

O SLeSS 2.0 utiliza dois tipos de Backlog do Produto: um para gerenciar os requisitos
do software a ser desenvolvido, Backlog do Software, e outro para gerenciar as melhorias
dos processos de customizacdo e desenvolvimento, Backlog do LSS. Enquanto o Backlog
do Software € elaborado a partir da identificacdo dos requisitos funcionais e ndo-funcionais
provenientes da visdo do produto, o Backlog do LSS € elaborado a partir de problemas
identificados nos processos durante a execugéo dos Sprints, como desvios de produtividade,
prazo e densidade de defeitos.

3.1. Papéis

No SLeSS 2.0, o Product Owner (PO) e o Scrum Master (SM) exercem também o papel de
Green Belt e, além de suas responsabilidades no Scrum, lideram os projetos de melhoria de
processos (DMAICs).

O PO atuando como Green Belt é responsdvel tanto por garantir que o time
desenvolva incrementos de software que agregam valor ao cliente, a partir da priorizagao
adequada dos requisitos do produto, quanto por garantir que esse desenvolvimento esteja
continuamente alinhado as exigéncias de produtividade e qualidade estabelecidas por esse
cliente. Além disso, a atuacdo do PO como Green Belt possibilita que ele priorize
adequadamente os itens do Backlog do Produto do Software e os do LSS.

Ja o SM, principal responsavel por garantir que o time siga corretamente o Scrum,
atuando também como Green Belt pode liderar tanto os DMAICs de avaliacdo e melhoria
do uso de principios e praticas do Scrum quanto os diretamente relacionados a melhoria dos
processos de desenvolvimento e customizagao.

3.2. Processo de Execucao

O processo de execugdo do SLeSS 2.0, apresentado na Figura 2, € uma inovagao da nova
versdo da abordagem. Dessa forma, pretende-se atigir um retso sistemadtico da abordagem.
Esse processo inicia na fase Pré-jogo com a elaboragdo do Backlog do Produto do Software
a partir dos requisitos funcionais e nao-funcionais identificados através da visao do produto
(passo 1). Com base nesses requisitos, o PO e o SM elaboram um planejamento inicial do
projeto, enquanto o Time define a primeira versio da arquitetura do sistema (passo 2).

A fase seguinte chama-se Jogo e inicia com o Planejamento do Sprint. A etapa
inicial desse planejamento consiste na priorizac¢do dos itens dos Backlogs do Produto (passo
3). Entretanto, no primeiro Sprint, o Backlog do LSS geralmente ainda ndo foi elaborado, e,
nesse momento, ha apenas o do Software. Nessa etapa, o PO estima o valor de negdcio dos
itens desse backlog para priorizacao.

Durante os Sprints, a equipe pode identificar problemas relacionados aos processos
de desenvolvimento e customizagdo, e os relacionados a utilizagdo do processo 4gil. Esses
problemas sdo insumo na elabora¢do do Backlog do LSS. O PO é responsavel por manter e
priorizar tanto o Backlog do Software quanto o do LSS.

Uma vez que os backlogs estdo priorizados, o Time e o PO negociam sobre quais
itens serdo executados no Sprint que inicia (passo 4). Para tanto, o Time realiza uma
estimativa de esfor¢o dos itens com maior prioridade para identificar quais podem ser
desenvolvidos durante o Sprint. A negociagdo resulta, portanto, na definicdo dos escopos
dos Backlogs do Sprint do Software e do LSS.

A partir da priorizacdo desses backlogs, € elaborado o Plano de Langamentos do
projeto (passo 5), que contém os Sprints nos quais serdo desenvolvidos o software e as
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Figura 2. Processo de Execuc¢do do SLeSS 2.0
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melhorias dos processos de desenvolvimento. Dessa forma, para um mesmo projeto,
ha apenas um Plano de Lancamentos que contém tanto o planejamento de quais itens
do Backlog do Software serdo implementados e quando estardo concluidos quanto o
planejamento dos itens do Backlog do LSS. Esse Plano de Lancamentos estabelece o
desenvolvimento iterativo e incremental do software e das melhorias de processos.

De posse dos Backlogs do Sprint, o Time decompde os itens de backlogs em
atividades que serdo realizadas no Sprint e se responsabiliza por esse planejamento (passos
6 ¢ 7). Em seguida, o SM gera o Gréfico de Burndown e fica responsédvel por manté-lo
atualizado para auxiliar no acompanhamento do progresso do Sprint (passo 8).

Na etapa seguinte, o Time desenvolve as atividades planejadas para o Sprint (passo
9). Durante esse desenvolvimento sdo realizadas as Reunides Didrias para revisao do status
das atividades do Sprint e impedimentos (passo 10). E responsabilidade do SM solucionar os
impedimentos identificados mantendo o Time sempre focado nas atividades do Sprint (passo
11). Além disso, como podem haver atividades de melhorias de processo para o Sprint, o
SM também se coloca a disposicdo para auxiliar o Time nessas atividades, principalmente
nas andlises de causas dos problemas identificados (passo 12). Os problemas dos processos
podem ser identificados pelo Time, SM ou mesmo pelo PO e sdo insumos na elaboracio do
Backlog do LSS (passo 13).

Ao final de cada Sprint sdo realizadas as reunides de Revisdo e Retrospectiva do
Sprint. A Revisdo do Sprint inicia com a demonstracdo do incremento de software ao PO,
resultado do desenvolvimento das atividades do Sprint (passo 14). Em seguida, também sdo
apresentadas as melhorias implantadas nos processos de desenvolvimento (passo 15). O PO
revisa, entdo, os resultados alcancados, prové um feedback para a equipe e, em seguida,
atualiza os backlogs do projeto (passos 16 e 17).

J4 na Retrospectiva do Sprint, o time reflete sobre os pontos positivos e de
melhoria relativos a execugdo da iteracdo. Nesse momento, podem ser identificadas as
licdes aprendidas e melhorias para os processos (passo 18). Os resultados da Revisao e
Retrospectiva do Sprint sdo, portanto, insumos para os projetos de melhoria de processos.
Ao final da Retrospectiva, o Time também revisa os itens dos backlogs, realiza um
refinamento e estimativa desses itens para a priorizacdo dos mesmos pelo PO para os
préximos Sprints (passo 19). Caso haja mais Sprints a serem executados, o ciclo do Scrum
inicia novamente (passo 3) e, em caso contrario, o projeto entra em sua fase de encerramento,
quando sdo realizados os preparativos para o lancamento do produto final (passo 20).

3.3. Mecanismos de Integracio

Os seis mecanimos da versdo incial foram condensados em quatro no SLeSS 2.0, para
fortalecer a combinagdo do Scrum ao LSS. Os mecanismos de integracdo do SLeSS 2.0
sdo estratégias de combinacio dos principios e préticas do Scrum aos do LSS e vice-versa,
propostos com base na experimentacdo empirica realizada em projetos reais. O SLeSS 2.0
estabelece quatro mecanismos, conforme sao apresentados a seguir:

e Fases do LSS em Sprints - O SLeSS 2.0 propde a execucdo das fases do DMAIC
de forma iterativa e incremental, a partir da gestdo dos projetos de melhoria com o
Scrum. Para cada projeto de melhoria, um Backlog do Produto do LSS € elaborado
considerando o escopo das fases do DMAIC.

o Ferramentas do LSS Combinadas as Prdticas do Scrum - As ferramentas do LSS
podem ser utilizadas, por exemplo, nas estimativas de esfor¢o do Time, planejamento
e controle dos Sprints e na identificacdo e andlise de causas de defeitos.
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o Treinamentos do LSS nos Sprints - A preparacdo e a realizacdo de treinamentos no
LSS sdo realizados durante os Sprints, fornecendo o conhecimento necessario para
que a equipe atue adequadamente nas melhorias dos processos. Esses treinamentos
podem ser tedricos e praticos, realizados a partir de palestras, semindrios, féruns e
auto-estudo. Os membros da equipe, por exemplo, o PO e o SM, sao responsaveis
pelo planejamento e execugdo dos treinamentos.

o LSS na Avaliagdo e Melhoria do Uso do Scrum - O SLeSS 2.0 propde o método Agile
DMAIC para avaliacdo e melhoria do uso do Scrum nos projetos.

3.4. Agile DMAIC
O Agile DMAIC [Cunha e Andrade 2014a] € um método para avaliar e melhorar o uso do
Scrum em projetos de software. Esse método pode ser utilizado tanto na adocdo do Scrum
quanto na melhoria de sua implementacdo. As principais contribui¢des do Agile DMAIC
podem ser resumidas a seguir:

v Possibilitar a gestdo quantitativa da implementagdo do Scrum,;

v/ Avaliar o uso de principios e praticas do Scrum; e

v Identificar e tratar as causas de problemas para a evolucdo da implementacdo do

Scrum, considerando o contexto e a necessidade dos projetos e clientes.

O Agile DMAIC utiliza principios e técnicas do LSS e foca na execugdo, de forma
iterativa e incremental, de uma versao simplificada do DMAIC [Tayntor 2007]. A execucao
do Agile DMAIC é realizada em paralelo a execugdo de Sprints do Scrum e a medida que
problemas no uso do Scrum sdo identificados e tratados, as melhorias sdo implantadas a cada
Sprint do Agile DMAIC. Uma visao geral do Agile DMAIC é apresentada na Figura 3 e os
detalhes sdo brevemente apresentados no decorrer desta se¢do. O Agile DMAIC é composto
de trés componentes:

Checklist de Avaliagcao indice de Medigao
DMAIC, do Scrum, adaptado de do Nivel do Scrum,
adaptado de (TAYNTOR, 2007) (VODE e SUTHERLAND, 2008) adaptado de
e (KNIBERG, 2009) (SIDKY et al., 2007)
2
1 Customizar Item Prioridade
Planejar Checklist 3
DMAIC Aplicar 101 55 .
Checklist 1 02. 34 5 | Ambiente
1_03 34 .
12 ==
. 4 104 __ 21 4 | Adaptativo
ontrolar Medir Nivel 1_05. 21 )
Melhorias G 106 21 3 | Efetivo
1n Controlar . . <> 2 | Evolutivo
DMAIC : .
Definir Plano . . 1 | Colaborativo
de Controle \dentfi N .
Przrk;ler?:s - . 5 Niveis Populados
. . com Praticas do
10 . . Scrum
Executar Analisar 1_65._ 1 ‘
Agbes Causas
Elaborar Plano Priorizar i
de Melhoria Causas

Identificar
Acdes de Melhoria

A

Figura 3. Visao Geral do Agile DMAIC

e DMAIC, uma submetodologia do LSS [George 2003] voltada a melhoria de
processos. Neste trabalho, o ciclo do DMAIC proposto para o Agile DMAIC é uma
simplificacdo do DMAIC [Tayntor 2007] e € utilizado para a defini¢do de metas,
identificacdo e andlise de causas raizes, implantagdo e controle de melhorias para
possibilitar a gestdo quantitativa da implementacdo do Scrum.
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o Checklist de Avaliagdo do Scrum (CAS), elaborado a partir do Nokia Test
[Vode e Sutherland 2008] e do CRISP Scrum-Checklist [Kniberg 2009] com o
intuito de consolidar o melhor desses checklists e solucionar os pontos de melhoria
dos mesmos. Esse novo checklist € aplicado a equipe do projeto para obter os pontos
fortes e fracos da atual implementagao do Scrum.

e Indice de Medicdo do Nivel do Scrum (IMS), que avalia a adogdo das praticas do
Scrum por projeto. O IMS € utilizado para classificar os projetos quanto ao nivel
de adocdo de principios e praticas do Scrum. Esse indice é uma especializacdo do
Indice de Medicdo Agil especificado no AAF [Sidky et al. 2007], a partir de sua
simplificagdo ao remover as préticas e conceitos néo relacionados ao Scrum.

O Agile DMAIC se baseia em coletar periodicamente a percep¢do da equipe do
projeto (PO, SM e Time) em relacdo ao uso do Scrum e, a partir dessa percepg¢ao, identificar
possiveis problemas em sua implementagao.

O resultado da aplicacdo do CAS € utilizado como insumo na identificacdo de
problemas e, além desse checklist, as Reunides de Revisio e Retrospectivas também podem
ser fontes de identificacdo de problemas. A partir da aplicagcdo do CAS e da andlise da
coleta € possivel classificar o nivel do Scrum, utilizando o IMS, e identificar onde a equipe
pode atuar para melhorar seus resultados com essa metodologia. Uma vez identificados
os problemas, é necessario analisar as causas, definir e implantar a¢des de melhoria,
antecipando os beneficios do Scrum, como a melhoria na produtividade do time e na
qualidade do produto.

Dessa forma, o Agile DMAIC ¢é utilizado como ferramenta para a definicdo de
uma meta de melhoria no uso do Scrum, na andlise de seu estado atual, na identificacao
e implantacdo de melhorias e no controle das mesmas para que o uso dessa metodologia
continue em constante evolugao.

3.5. Comparativo das Versoes da Abordagem

A nova versao, SLeSS 2.0, foi elaborada com foco na melhoria do uso de principios e praticas
do Scrum a partir de técnicas do LSS no desenvolvimento e customizagdo de software para
DMs. As principais alteragdes na versao inicial (SLeSS) sdo descritas a seguir:

e Mecanismos de Integracdo - A versdo inicial possui seis mecanismos, que foram
condensados em quatro na nova versdo. Essa reestruturacdo objetivou estabelecer
mecanismos fortemente relacionados a combinagdo do Scrum ao LSS.

e Agile DMAIC - Novo método para o mecanismo de integragdo relativo a avaliacio e
melhoria do uso de principios e praticas do Scrum nos projetos;

o Fluxo de Implantacdo - Em sua versdo inicial, a implantagdo do Scrum é realizada
em todos os projetos priorizados e, s6 entdo, o LSS € implantado nesses projetos. Em
seguida, os mecanismos de integracdo sdo adotados para a implantagdo propriamente
dita do SLeSS. Jd no SLeSS 2.0, a implantagcdo da abordagem ¢é realizada por projeto.
Logo, uma vez identificados os projetos, um deles é selecionado como piloto,
que passa entdo pela implantacdo do Scrum, LSS e, finalmente, pela adogdo dos
mecanismos de integragdo do SLeSS 2.0; e

e Documentacdo - A documentacdo da abordagem foi revisada e ajustada para
generaliza-la ao desenvolvimento e customizagdo de software para DMs, enquanto a
versdo inicial da abordagem est4 restrita apenas a customizagdo de software. Além
disso, a documentacdo do processo de execucdo e do mapeamento dos papéis do
Scrum ao LSS foram adicionados a nova versao.
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4. Aplicando o SLeSS 2.0 em Projetos Reais

Esta secdo apresenta uma avaliacdo qualitativa e quantitativa da aplicacio do SLeSS 2.0 em
projetos reais. As informacdes coletadas sao discutidas e também quantificadas, utilizando
técnicas estatisticas para serem classificadas e avaliadas [Severino 2007].

4.1. Objetivo do Estudo de Caso
Para avaliar essa nova versdo da abordagem, SLeSS 2.0, o foco é a aplicacdo do Agile
DMAIC em projetos de desenvolvimento e customizacao de software para DMs, priorizando
a andlise dos seguintes critérios:
(i) Assertividade - Avalia o percentual de assertividade da abordagem na identificacdo
de problemas no uso de principios e préticas do Scrum nos projetos;
(i1) Exatiddo - Avalia o percentual de exatiddo da abordagem na identificacdo de
problemas no uso de principios e praticas do Scrum;
(iii) Capacidade de identificar e analisar causas de problemas - Avalia como a
abordagem fornece meios para a identificacdo e a andlise de causas dos problemas
no uso do Scrum; e
(iv) Capacidade de priorizar as agdes de melhoria - Avalia como a abordagem auxilia
as equipes na evolucdo da agilidade dos projetos a partir da priorizacao de acdes de
melhoria para a evolucdo da agilidade do projeto.

4.2. Sobre os Projetos Reais

Os projetos desse estudo de caso foram desenvolvidos no Grupo de Redes de Computadores,
Engenharia de Software e Sistemas (GREat), vinculado ao Departamento de Computagdo
(DC) da Universidade Federal do Ceara (UFC), e selecionados por serem voltados ao
desenvolvimento e customizacdo de soffware para DMs. Um resumo desses projetos, com
as informacdes obtidas dos gerentes e lideres através de um questiondrio aplicado via Web,
¢ apresentado na Tabela 1.

Tabela 1. Resumo dos Projetos do Estudo de Caso

Projeto Tipo Duracio Planejada | Tamanho da Equipe | Complexidade
Appl D&I 9 meses 8 Alta

App2 P&D&I 9 meses 7 Alta

App3 P&D&I 9 meses 8 Alta

App4 D&l 2 anos 6 Média

App5 P&D&I 2 anos 26 Alta

Appb P&D&I 6 meses 6 Alta

App7 P&D&I 9 meses 10 Alta

Os projetos sdao voltados a P&D&I (Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacdo) de
aplicacdes para smartphones, com exce¢do do Appl que realiza apenas o D&I de aplicacdes
para smartphones e do App5 que ndo se decidiu por utilizd-lo. A inclusdo desse projeto no
estudo de caso foi realizada, entdo, para analisar preliminarmente se a abordagem consegue
diferenciar adequadamente entre os projetos que usam o Scrum e aqueles que ndo o utilizam.

As equipes, formadas por pesquisadores e desenvolvedores de dreas da computagao
e engenharia, estdo localizadas geograficamente em um mesmo sitio, entretanto, os clientes
sdo todos remotos. Os membros dessas equipes possuem, em sua maioria, uma alocacgao
integral aos projetos. A informagdo da complexidade dos projetos estd relacionada ao
uso simultdneo de vdérias tecnologias, ao elevado nimero de envolvidos e a necessidade
de conhecimentos técnicos especializados.
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4.3. Aplicando a Abordagem

Uma visao da linha de tempo com os marcos de inicio dos projetos, dos treinamentos, da
adogdo do Scrum e do Agile DMAIC é apresentada na Figura 4.
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Figura 4. Linha de Tempo dos Treinamentos, Adocao do Scrum e Agile DMAIC nos Projetos

Antes da ado¢do da abordagem, os projetos Appl, App2, App3 e App7 ja utilizavam o
Scrum, enquanto os demais passaram a adotd-lo a partir da utilizagdo da abordagem proposta
nesta dissertacdo, com exce¢ao do projeto App5 que até a tltima avaliacdo ainda ndo havia
se decidido por utiliza-lo.

A adocdo da abordagem foi antecedida por treinamentos tedricos e praticos aos
principais envolvidos. Nesses treinamentos, os fundamentos, principios, valores, papéis,
artefatos e eventos do Scrum foram apresentados e discutidos, e algumas praticas foram
realizadas para a fixagdo dos novos conceitos.

4.4. Discussao dos Resultados

O gréfico de Boxplot dos projetos do estudo de caso é apresentado na Figura 5. Esse grafico
¢ utilizado para a andlise da variac¢do do indicador do nivel do Scrum nesses projetos. Essa
variagdo nem sempre foi positiva em todos 0s meses, entretanto, em anélises detalhadas, os
problemas identificados com o uso da abordagem e que refletiram em uma varia¢io negativa
também foram comprovados pelas equipes.
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Figura 5. Boxplot dos Projetos

O projeto AppS5 obteve a menor variacdo e o nivel mais baixo por ndo usar o
Scrum, enquanto o App6 obteve a maior variagdo (positiva) a partir de agdes de melhoria
identificadas com o Agile DMAIC, como a necessidade de definicdo mais clara dos papéis
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(Scrum Master e Product Owner) e a resolucdo de falhas de comunicagdo e percepcao
da equipe (entendimento) quanto aos principios e praticas do Scrum, bem como a prépria
melhoria no uso dessas priticas e de seus artefatos. Quanto aos demais projetos, as andlises
das equipes também confirmaram que a abordagem refletiu a realidade do uso do Scrum nos
meses avaliados.

O grafico de controle dos projetos que utilizam o Scrum € apresentado na Figura 6.
Nesse grifico estdo apresentados os limites naturais de controle, Limite Inferior de Controle
(LIC) e Limite Superior de Controle (LSC), a média (X) e o Limite de Especificaciio Inferior
(LEI). Os projetos apresentaram uma média de 6,47 para o indicador do nivel do Scrum e
ficaram abaixo da meta estabelecida (alcangar um nivel igual ou superior ao LEI, definido
como 8), o que implica em uma baixa capacidade atual do processo dgil. Essa meta foi
definida a partir da andlise da primeira coleta, referente a janeiro de 2014, e da avaliagdo
das principais vulnerabilidades no uso do Scrum nesses projetos. Entretanto, mesmo nessa
fase inicial, as equipes sinalizaram que o Agile DMAIC foi coerente em suas avaliacdes e
que possibilitou a identificacdo e resolucdo dos principais problemas no uso do Scrum.
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Figura 6. Controle dos Projetos que Utilizam o Scrum

O grifico de controle da assertividade do Agile DMAIC durante as avalia¢des dos
projetos € apresentado na Figura 7. Essas avaliacdes apresentaram uma média de 84,41%
para a assertividade do Agile DMAIC indicando que, mesmo que as equipes nao possuam
um conhecimento avancado no Scrum (caso dos projetos aqui apresentados), a percepgao
dessas equipes pode ser utilizada na identificacdo e solu¢do dos principais problemas no uso
de principios e praticas do Scrum.
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Figura 7. Controle da Assertividade do Agile DMAIC nas Avaliagoes dos Projetos
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O gréfico de controle da exatiddo do Agile DMAIC durante as avaliagdes dos projetos
€ apresentado na Figura 8. Essas avaliacdes apresentaram uma média de 89,80% para a
exatiddo do Agile DMAIC. Os bons resultado alcancados tanto nos niveis de assertividade e
de exatiddo do método indicam que a utilizacdo da percepcao da equipe na identificacdo e
solucdo dos principais problemas no uso do Scrum é eficaz.
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Figura 8. Controle da Exatidao do Agile DMAIC nas Avaliagcoes dos Projetos

O grifico de dispersdo entre a exatiddo do Agile DMAIC e a participacao dos
integrantes do projeto nas avaliacdes realizadas € apresentado na Figura 9. Esse grifico
mostra que a correlacdo entre a exatiddo do método e a participacdo dos integrantes € muito
baixa, o que significa que mesmo com uma baixa participacdo das equipes, comportamento
esperado no que se refere ao preenchimento de checklists e questiondrios, a exatiddao do
Agile DMAIC ¢ alta, indicando que nessas condi¢des o método € eficaz na identificacdo dos
problemas relacionados ao uso do Scrum.
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Figura 9. Dispersao entre a Exatidao do Agile DMAIC e a Participacao dos Integrantes

Do ponto de vista dos projetos, o Agile DMAIC contribui para a melhoria do uso
dos principios e praticas do Scrum. A partir dessa melhoria, hd a expectativa que as
acodes ja implantadas influenciem positivamente na produtividade da equipe e qualidade
dos produtos. Entretanto, ainda ha a necessidade de mais avaliagcdes com o Agile DMAIC
nesses projetos para apresentar dados que correlacionem a evolucio do nivel do Scrum com
a melhoria da produtividade, da qualidade e da satisfacdo do cliente.
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5. Conclusao e Trabalhos Futuros

No cendrio do desenvolvimento e customizacéo de software para DMs, o SLeSS 2.0, aborda-
gem proposta, atende ao objetivo de evoluir a sua versao inicial, SLeSS [Cunha et al. 2011],
agora com foco na avaliagao e melhoria do uso de principios e praticas do Scrum a partir de
técnicas do LSS. Além disso, as melhorias propostas possibilitam que essa nova versao seja
reutilizada de forma sistematica.

Como uma das evolucdes da abordagem, este trabalho propds o método Agile
DMAIC, que esta contido em um dos mecanismos de integracdo do SLeSS 2.0. Esse método
possibilitou avaliar de forma eficaz o uso de principios e praticas do Scrum nos projetos.
O Agile DMAIC foi aplicado em projetos reais e seus resultados possibilitaram identificar
que, mesmo com tempo e experiéncia no Scrum, as equipes necessitavam avaliar de que
forma estavam utilizando os principios e praticas do Scrum. Essa avaliacdo periddica do uso
do Scrum, a partir da percep¢do das equipes, possibilitou identificar e tratar os principais
problemas no uso dessa metodologia.

Para avaliar o SLeSS 2.0, foi realizado um estudo de caso em 7 projetos reais,
de complexidades média e alta, voltados a pesquisa, desenvolvimento e customizagdo
de software para DMs. Esse estudo envolveu a participacdo de aproximadamente 70
profissionais de areas da computacdo e engenharia, que participaram dos treinamentos
técnicos realizados, da aplicacdo e do aprimoramento da abordagem proposta.

Como trabalhos futuros, é necessdrio analisar os custos-beneficios da utilizacdo do
SLeSS 2.0, a partir da realiza¢do de mais experimentos, avaliando melhores estratégias de
adocdo e os custos-beneficios de sua utilizacdo a médio e longo prazos. Além disso, o
Agile DMAIC pode ser aprimorado a partir da simplificagdo de seus componentes. Por
fim, o SLeSS 2.0 pode ser ajustado ao desenvolvimento de software em geral. Visto
que essa abordagem obteve bons resultados em um cendrio de desenvolvimento com
muitas particularidades e restri¢des, a sua utilizacdao pode ser analisada em outras dreas de
desenvolvimento de software, com diferentes caracteristicas em relagdo ao desenvolvimento
e customizacao de software para DMs.
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