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Resumo. Muitas empresas estdo implementando o desenvolvimento distribui-
do de software e agregados aos beneficios existem grandes desafios como a
dificuldade de gerenciamento da equipe e problemas na comunicacdo. Como
solugdo, é preciso adaptar a metodologia tradicional de desenvolvimento de
software. Neste contexto, este trabalho relata como a qualidade foi mantida
durante um projeto de desenvolvimento distribuido. Por este motivo, um estu-
do de caso foi realizado com o intuito de investigar como as boas prdticas do
Scrum foram adaptadas. Ao final do projeto, um conjunto de licdes aprendi-
das foi identificado para manter a qualidade no desenvolvimento distribuido
de software de forma prdtica e eficiente.

Abstract. Several companies are implementing distributed software develop-
ment and with the benefits come great challenges such as the difficulty of team
management and communication problems. As a solution, we need to adapt
the traditional methodology of software development. In this context, this pa-
per describes how the quality was maintained during a distributed develop-
ment project. For this reason, a case study was conducted in order to investi-
gate how the Scrum best practices were adapted. At the end of the project, a
set of lessons learned was identified to maintain the quality of distributed
software development in a practical and efficient way.

1. Introducao

A globalizacdo e o desenvolvimento tecnolégico contribuiram para eliminagdo da bar-
reira geografica, permitindo assim que times localizados a quildometros de distancia inte-
rajam como se estivessem no mesmo ambiente [Bosnic et al. 2011]. Neste contexto,
destaca-se o surgimento do Desenvolvimento Distribuido de Software (DDS).

A grande demanda por DDS estd sendo vivenciada por varias organiza¢des nos
ultimos anos [Binder 2007]. Entretanto, agregados aos beneficios existem grandes desa-
fios. Dentre eles, estdo as dificuldades em gerenciar a equipe, problemas na comunica-
¢do e diferengas culturais [Olson and Olson 2000].

A distribuicdo do processo de desenvolvimento demanda a adaptacdo da meto-
dologia tradicional [Audy and Prikladnicki 2007]. As mudancas implicam em permitir
avaliagOes constantes do planejamento, possibilitar a reducao do time to market e evitar
desperdicio de esforco, visando sempre a melhoria da qualidade. Por estes motivos, a
adocdo de ferramentas de apoio a metodologia dgeis estd se tornando cada vez mais
constante [Cristal et al. 2008].
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Este trabalho relata um estudo de caso que tenta avaliar como a qualidade do
software pode ser mantida durante um projeto de desenvolvimento distribuido através
da adaptagdo das boas praticas da metodologia Scrum [Schwaber and Beedle 2001].

Este trabalho estd organizado da seguinte maneira: a se¢io 2 apresenta os traba-
lhos relacionados. A secdo 3 aborda a metodologia utilizada no projeto. A Secdo 4 exibe
o estudo de caso sobre o desenvolvimento e validagcdo do projeto. Na secdo 5 as licdes
aprendidas sdo apresentadas, e finalmente, a se¢do 6 apresenta as consideracdes finais e
perspectivas de trabalhos futuros.

2. Trabalhos Relacionados

[Soares et al. 2007] descreve uma aplicagdo do Scrum em um processo de desenvolvi-
mento de uma fébrica de software open source que possui caracteristicas de desenvol-
vimento distribuido. [Cavalcanti et al. 2009] apresenta uma aplicag¢do open source, de-
senvolvida para facilitar a ado¢do do Scrum por times distribuidos de forma a apoiar o
planejamento e controle de projetos.

[Chalegre et al. 2010] e [Junior et al. 2011] descrevem os resultados do processo
utilizado para constru¢do de forma distribuida considerando os principais problemas
encontrados e a forma como foram resolvidos, desde a implementacdo até a comunica-
¢d0 com o usudrio final.

Os trabalhos nao relatam como a avaliacdo da qualidade foi feita, nem exploram
como o processo de testes foi realizado. Nenhum dos artigos verificou como os testes
influenciam na verificagdo da qualidade do software produzido através do desenvolvi-
mento distribuido. Neste artigo, discute-se como a validacio foi executada e gerenciada
durante um projeto distribuido através da adaptacdo de técnicas e boas priticas do
Scrum.

3. Metodologia Utilizada no Projeto

Uma equipe de 62 alunos de mestrado e doutorado foi dividida em seis grupos com-
postos por no maximo 10 pessoas. Para cada equipe foi definido um Scrum Master
[Schwaber and Beedle 2001] que seria o responsavel por facilitar a comunicagéo e co-
ordenar as atividades de cada grupo.

O desenvolvimento do projeto ocorreu de forma distribuida. Nao existia um am-
biente de trabalho comum. Semanalmente, uma reunido presencial de acompanhamento
era realizada com pelo menos um integrante de cada grupo. Nestas reunides eram abor-
dadas as dificuldades e impedimentos que estavam acontecendo.

O Product Owner (PO) [Schwaber and Beedle 2001] foi responsdvel por esco-
lher os objetivos do desenvolvimento, definir o valor de negécio de cada funcionalidade
do produto e decidir junto aos grupos quais requisitos deveriam ser primeiro atendidos.
Ele foi considerado parte da equipe e estava sempre em contato com os integrantes do
grupo.

Os grupos trabalharam no desenvolvimento da Firescrum [Cavalcanti et al.
2009] que € uma ferramenta open source desenvolvida para oferecer suporte ao gerenci-
amento de projetos que utilizem a metodologia Scrum. A aplicac@o foi construida com o
intuito de auxiliar pessoas, gerentes e times na concretizagdo das suas metas.
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Cada equipe ficou responsdvel por um mddulo da ferramenta. No total seis m6-
dulos foram implementados: Task Board, Test Module, Bug Tracking, Desktop Agent,
Planning Poker e o Core module (constituido pelas funcionalidades essenciais da fer-
ramenta, todos os demais médulos sdo conectados a ele).

4. Estudo de Caso

O objetivo do estudo foi investigar de forma exploratéria como seria possivel garantir a
qualidade do software implementado em ambientes de desenvolvimento distribuido.
Este estudo de caso relata as experi€ncias vividas pela equipe responsdvel pelo desen-
volvimento do médulo Core da aplicacao.

A metodologia de pesquisa exploratdria foi utilizada para tentar identificar o que
estava acontecendo, procurando por novos insights e gerando ideias e hipdteses para
nova pesquisa [Runeson and Host 2009]. Como técnica de coleta de dados foi utilizado
o método de terceiro grau, ou seja, uma andlise independente dos artefatos gerados foi
realizada [Lethbridge et al. 2005].

A primeira dificuldade encontrada no inicio do projeto foi com relacdo ao funci-
onamento da metodologia Scrum. A maioria dos integrantes dos times consideravam o
papel do gerente (ou lider técnico) fundamental para o funcionamento da equipe. Este
fator ocasionou em uma falha na interpretacdo com relacido ao papel do Scrum Master,
que no modelo do Scrum nada mais é do que um integrante do grupo que auxilia no
processo de comunicagdo e solucio de impedimentos [Schwaber and Beedle 2001].

A oportunidade de tomar decisdes e trabalhar de forma distribuida parecia um
tanto absurda para os participantes [Olson and Olson 2000], o que levou a hipdtese de
fracasso do projeto. Porém, a medida que a ferramenta evoluia e os integrantes conheci-
am melhor o sistema de trabalho essas dificuldades foram superadas.

4.1. Planejamento, Acompanhamento e Implementacao

Diversos aspectos do Scrum foram utilizados durante o desenvolvimento. Como os gru-
pos ndo possuiam um local de trabalho em comum, algumas pra ticas foram adaptadas
para permitir que o desenvolvimento distribuido fosse implementado de forma eficiente.

Inicialmente os requisitos do sistema foram definidos com o Product Owner.
Todos os itens a serem desenvolvidos receberam um Business Value (valor de negdcio)
[Schwaber and Beedle 2001] que era considerado para defini¢do da prioridade de im-
plementacio.

O ciclo de desenvolvimento foi dividido em Sprints [Schwaber and Beedle
2001] que agendavam a entrega das novas funcionalidades do produto. Eles aconteciam
em intervalos de quinze dias entre uma iteracdo e outra. Este periodo de encontros quin-
zenais foi escolhido para facilitar o acompanhamento do projeto. Cada Sprint possuia
um objetivo que definia quais funcionalidades deveriam ser entregue.

No inicio de cada iteracdo era realizada uma reunido de planejamento. Através
de uma secdo de Planning Poker [Schwaber and Beedle 2001], o esfor¢o de desenvol-
vimento de cada item era debatido. Em seguida era realizada uma negociacdo com o
PO, via email ou lista de discussdo, visando definir o objetivo da Sprint. Por fim, cada
membro da equipe escolhia suas atividades.
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As tarefas eram registrados através de sistemas de compartilhamento online. Os
documentos eram constantemente atualizados com o nome do responsdvel e o status de
cada atividade. O que permitia uma boa visualizagdo do andamento geral da Sprint. As
falhas encontradas eram registrados em uma ferramenta de bug tracking.

Reunides didrias eram realizadas através de ferramentas de comunicacg@o online.
Dessa forma, todos do time sabiam como estava o andamento das atividades e os impe-
dimentos que apareceram até aquele momento. O Scrum Master era o responsivel por
ajudar na resolucdo dos impedimentos levantados durante a reunido.

Como a maioria dos envolvidos moravam em cidades diferentes, o paradigma do
desenvolvimento presencial precisou ser quebrado rapidamente. Porém, o inicio desta
etapa foi marcado por vérias reunides presenciais para nivelar o conhecimento dos inte-
grantes. O pair-programming [Schwaber and Beedle 2001] permitiu que os desenvolve-
dores mais experientes compartilhassem o conhecimento com os demais.

A fim de possibilitar o desenvolvimento distribuido entre as equipes branches de
desenvolvimento foram criados para cada uma e em marcos especificos era realizada a
sincronizagdo com o branch principal. Um integrante de cada time era responsdvel por
esta tarefa.

Os desenvolvedores eram responséveis por verificar os requisitos da tarefa, im-
plementar, executar testes unitirios € manter o c6digo sempre sincronizado com o
branch de desenvolvimento minimizando a possibilidade de perda de cédigo.

4.1. Avaliacao da Qualidade

O processo de testes de software ndo foi apenas voltado para detecgdo e verificacdo das
correcdes das falhas, ele foi importante para a garantia da qualidade e otimizacdo do
esforco empregado [Collard and Burnstein 2002]. Um dos desafios da equipe foi garan-
tir um cédigo estdvel para o Core da aplicacdo, garantindo assim, a conectividade junto
aos médulos dos outros times do projeto.

Durante o processo de desenvolvimento do projeto, a equipe realizou testes uni-
tarios e testes de sistema através de técnicas de caixa preta. Testes exploratdrios tam-
bém foram executados a fim de identificar problemas além dos ciclos de teste [Collard
and Burnstein 2002]. Entretanto, outro grande desafio para equipe de testes foi lidar
com a distribuicdo dos seus integrantes o que dificultou a sincroniza¢do e monitoramen-
to das atividades.

4.2.1. Analise e Planejamento

A estratégia definida pelo time Core consistiu em trabalhar sobre aspectos criticos da
ferramenta definindo uma equipe de testes que atuou de forma assincrona, distribuida e
com niveis de conhecimento distintos sobre engenharia de teste.

O documento de casos de teste foi criado juntamente com o documento de requi-
sitos e foi evoluindo assim que as funcionalidades eram desenvolvidas. Testes unitirios
eram criados em paralelo com a implementacao.

Além disso, os outros times que interagiam com as funcionalidades implementa-
das pelo Core também cadastravam falhas. A partir deste momento surgiu a necessidade
de manter o monitoramento sobre a duplicidade de falhas.
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Para contemplar um canal eficiente de comunica¢do compartilhado por todas as
equipes do projeto, trés artefatos foram criados: workflow do ciclo de testes, documento
de casos de teste e um modelo para registrar as falhas encontradas.

A Figura 1 apresenta o ciclo de atividades de testes que era composto por: 1)
Novos testes eram criados validando as principais funcionalidades. Eles populavam o
ciclo de teste; 2) Os testes eram executados; 3) As falhas encontradas eram registradas
na ferramentas de bug tracking conforme o modelo; 4) As falhas corrigidas eram verifi-
cadas e 5) Durante a validacdo das falhas novos testes eram acrescentados ao ciclo.

Legenda: . inico (@ Final [ )Atvidade —» Fluxo]

2 - Execugao . . = 5 - Envio de
1- Anélise e de casos de 3 - Registro 4 - Verificagao novos testes ( ‘ ‘:
priorizagao teste de falhas das corregdes a0 ciclo \ ¥,

Figura 1. Workflow do ciclo de testes

Novos testes eram adicionados no documento de casos de teste assim que novas
funcionalidades eram criadas. O ciclo era executado duas vezes no decorrer das Sprints.
A equipe de testes era composta por testadores responsdveis pela execugdo e criacdo dos
testes. O registro das falhas era feito por testadores e desenvolvedores.

A Figura 2 apresenta o modelo utilizado para criagdo de casos de teste e registro
dos dados da execugdo do plano de teste. As informagdes do projeto (modulo que esta
sendo testado e objetivo do conjunto de testes) sdo exibidas no topo (1), em seguida os
dados necessdrios a execucdo do teste (breve descricdo do caso de teste e do problema,
condicdes iniciais para execugdo do caso de teste, 0s passos que deverdo ser seguidos e
resultados esperados) sdo mostrados (2).

Logo abaixo das informagdes referentes a execugdo dos casos de teste estdo as-
sociados os resultados de cada execucdo (3). Esta conex@o de dados foi importante para
auxiliar no mapeamento da execucdo e manutencdo dos casos de teste. Como os ciclos
foram executados de forma dindmica, as alteragdes no documento poderiam ser realiza-
das a medida que os testes eram executados.

Fatores que impediam a execucdo dos casos de teste eram considerados como
bloqueadores e recebiam a identificacdo “Blocked”. Por exemplo, quando uma determi-
nada funcionalidade prevista ndo estava implementada durante o ciclo, problemas no
ambiente, etc. Quando uma falha era identificada o teste recebia a identificacdo “Fail”
e o nimero da solicitagdo de mudanga era associado para verificagdao nos préximos ci-
clos [Keller 2005]. Apéds a correcdo era feita uma verificagdo antes do fechamento da
solicitacdo de mudanca. Todos os testes que eram executados com sucesso recebiam a
identificacdo “Passed”. Além do resultado dos testes, dados como: nome do testador,
nimero da Sprint, data de execugdo e descricdo de impedimentos também foram arma-
zenados.

4.2.1. Execucio do Plano de Testes

A execucdo do plano de teste era sempre realizada por trés atores. Os participantes
inexperientes receberam treinamento sobre o processo de execucdo de testes quanto ao
conceito de identificacdo de falhas, classificagdes atribuidas ao estado de um caso de
teste, utilizac@o dos artefatos e como cadastrar uma solicitagdo de mudanga.
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PROJETO DE TESTES - CICLO IBL 2

SISTEMA : FIRESCRUM
MopbuLo : CORE PRODUCT @
OBJETIVO : Testar as funcionabilidades ligadas aos usuarios.
CASO DE TESTE DESCRIGAO | DESCRIGAO DO PROBLEMA | CONDIGAO INICIAL | N | PASSOS PARA REPRODUZIR RESULTADO ESPERADO
Cadastar o Usuario vcrl‘ucandoA opcdo de renomear um Ter um o uswerio Sravf::z;indo t::;s 0s g::\ap::
possibilidade  renomear oS usuario atual ndo acontece. cadastrado. Ser| 1 c marcando 5 opcao Usuario séra cadastrado.
dados usuario atual. " |administrador
Administrador.
Renomear o usuzrio atual (user| VM2 Parte do formulario
2 |>> user manager). Clique|"®' S¢ ex::amiur~ exivindo
sobre o usuario duas vezes as informagdes do
usuario selecionado.
Modifiqgue qualquer dado do
@ 3 formuldrio, clique em save|as modficagdes  sdo
abra e feche o fire scrum|aceitas.
depois retorne 2o usuario
Repita os passos 1 a 3 com Néo ¢ possivel executar
4 |usuario normal “Que ndo € nenhuma das ”90':5 seo
administrador® usuario em curso, ndo for
administrador.
Resultado do Teste Nome do Sprint/Release Data do Teste D
Blocked Crescencio 0300 05/05/09 Proxima Sprint
Crescenco 0401 05/10/09 Problema na Edigdo
3 Crescencio 0402 15/5/2008 Problema na Edicdo
Crescencio 0403 21/5/2008
Graziela 0501 23/05/09
Emmanuel 0502 30/05/09

Figura 2. Exemplo de Caso de Teste

Um problema que impactou no processo de teste foi observado quando os de-
mais times do projeto ndo sincronizavam suas versdes com o repositorio central nos
periodos pré-estabelecidos. Isso acarretava na perda da validacdo de algumas falhas
registradas e eventualmente, novas falhas eram inseridas no cédigo final apés a rodada
de testes. Para solucionar este problema foi definido um marco para sincronizagdo aon-
de era aplicado um rétulo no cédigo. Novos ciclos de testes eram executados a partir
deste momento.

Um modelo para cadastro de solicitacdo de mudanca foi criado pelo grupo para
padronizar todos os registros. Modelo este que depois passou a ser utilizado por todas as
equipes do projeto. Para cada solicitacdo de mudanca finalizada pelos desenvolvedores,
um engenheiro de teste era indicado para testar e verificar se aquela solicitagdo foi cor-
retamente solucionada. O sistema de notificacdo da ferramenta de bug tracking era utili-
zado para alertar a todos quando uma solicitacio era finalizada e verificada.

5. Licoes Aprendidas

Ao final do projeto as seguintes licdes aprendidas foram observadas:

1. Foi possivel para equipe de testes realizar o Daily Scrum Meeting de forma nao
presencial. O uso de ferramentas de comunica¢do online garantiu a realizagdo
das reunides didrias;

A solugdo encontrada para mitigar o problema da ndo objetividade durante as
reunides didrias foi o uso de comunicacdo prévia através de email. Possiveis so-
lucdes para os problemas eram levantados antes das reunides. As tomadas de de-
cisdo eram realizadas durante o encontro;
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3. Os responsaveis pelas atividades de testes que possuiam maior experiéncia com
testes ficaram sobrecarregados no inicio do projeto. Além das tarefas de testes,
eles também coordenaram os treinamentos. Como solugdo para balancear os pa-
péis, apds o treinamento os demais integrantes assumiam atividades gradativa-
mente enquanto adquiriam experiéncia na pratica.

4. As modificacdes no ciclo de testes eram comunicadas em reunides presenciais
para que todos os envolvidos nas atividades de teste estivessem em sintonia se-
guindo o mesmo padrdo.

6. Conclusoes

Com o desenvolvimento distribuido de software, a garantia da qualidade dos sistemas se
torna uma dificil tarefa. Um estudo de caso foi realizado com o intuito de analisar a pos-
sibilidade de manter a qualidade do software produzido por desenvolvimento distribui-
do, para isso as boas praticas da metodologia 4gil Scrum foram adaptadas para o proces-
so de testes.

Durante o projeto uma base de dados foi gerada. Através dela, uma série de ana-
lises foram feitas, permitindo assim visualizacdo da evolug¢do do produto. Constatou-se
que do total de 292 solicitagdes de mudancga cadastradas somente 18 nio foram solucio-
nadas.

A quantidade de dias necessarios para analisar, corrigir e validar uma solicitacio
de mudanca foi em média 3 dias. A Solicitagdo que passou mais tempo em aberto durou
29 dias para ser finalizada devido a questdes de priorizagcdo. No projeto como um todo
foram gastos em torno de 1000 horas na anélise, estudo e corre¢do das solicitagdes.

Finalizando, foi possivel constatar que o comprometimento pessoal dos mem-
bros da equipe € importante para o sucesso do desenvolvimento distribuido. Outro ponto
fundamental foi a comunicagdo para evitar o retrabalho e a perda de tempo. A adaptacdo
da metodologia Scrum permitiu que o processo de teste acompanhasse o desenvolvi-
mento e a distribuicdo das atividades de teste entre os membros foi um fator decisivo
para garantir a qualidade do produto. Ao final da disciplina 0 médulo estdvel, com no-
vas funcionalidades e com falhas irrelevantes foi disponibilizado para o usudrio final.

6.1. Trabalhos Futuros

Como trabalho futuro existe a proposta de replicar o estudo de caso na disciplina de
desenvolvimento distribuido da Universidade Federal da Bahia (UFBA)' em colabora-
¢do com a universidade de Jilin da China e a universidade do estado de Iowa dos Esta-
dos Unidos.

A proposta tem como objetivo analisar o fator da qualidade durante o desenvol-
vimento distribuido de times com fuso horario diferentes, como os problemas culturais e
de comunicacdo serdo mitigados. Por fim, outra proposta serd levar as adaptacdes das
técnicas de validacdo da qualidade para projetos de desenvolvimento distribuido na in-
dustria.

! http://disciplinas.dcc.ufba.br/MATB14/
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