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Abstract. This study identifies collaboration elements in most used agile
methods of software development. The elements were grouped and classified
into collaboration requirements. Furthermore, were related with collaboration
maturity requirements established by ColabMM. As a result, were found 26
groups of elements explicitly presents at the studied agile methods and few gaps
in collaboration requirements. Was found also relationship between agile
methods elements and collaboration maturity requirements.

Resumo. Este estudo identifica elementos de colaboragdo nos métodos ageis de
desenvolvimento de software mais usados, agrupa-os e classifica-os em
requisitos de colaboragdo e relaciona-os a requisitos de maturidade em
colaboragdo estabelecidos no ColabMM. Como resultado, encontra 26 grupos
de elementos explicitamente presentes nos métodos dgeis estudados e algumas
lacunas de cada método em relagdo aos requisitos de colaboragdo, além de
relagoes entre os elementos de colaboragdo dos métodos ageis e requisitos de
maturidade em colaboracdo.

1. INTRODUCAO

No mundo atual o software se tornou onipresente, principalmente em ambientes
corporativos e colaborativos. De softwares para tomada de decisdo nos niveis mais altos
da hierarquia, até planilhas eletronicas e comunicadores instantdneos nos niveis mais
operacionais ha intensa utilizacdo de software. Atualmente o software ¢ utilizado como
produto e veiculo para distribuir o produto, assumindo duplo papel. Os processos de
desenvolvimento de software passaram por grandes transformagdes nas ultimas décadas,
passando a ser cada vez mais iterativos e colaborativos. Ao passo que estas
transformagdes facilitaram o processo, também trouxeram maior complexidade aos

softwares desenvolvidos e maior valor na sua utilidade nos negécios e nas organizagdes
(PRESSMAN, 2016).

De acordo com informagdes de Digital.Ai (2021), a adog@o de métodos ageis tem
aumentado ao longo do tempo, passando de 80% em 2011 para 94% em 2021. Parte das
contribui¢cdes dos métodos ageis ¢ o incentivo a comunicacdo e colaboragdo. Quanto
melhor for a colaboracdo entre os membros das equipes de desenvolvimento,
patrocinadores, clientes e os demais envolvidos, mais bem direcionados serdo os esfor¢cos
para a producao do software, mais fluida serd a resposta continua as mudancas, maior
sera a capacidade de produzir software alinhado as necessidades de negocio e de inovagao
e, por fim, maior sera a qualidade do software aferida sob a 6tica do usuario (BECK et



al., 2001; HIGHSMITH E COCKBURN, 2001; COCKBURN, 2006; JACOBSON, 2002;
PRESSMAN, 2016).

Indaga-se, entdo, a presenca explicita de elementos colaborativos nos processos
atuais de desenvolvimento de software que, notadamente, utiliza-se de métodos ageis e
se ¢ possivel vincula-los a niveis de maturidade em colaboragao. Neste contexto, formula-
se a questdo de pesquisa: Quais sdo os elementos colaborativos presentes nos métodos
ageis de desenvolvimento de software, como podemos classifica-los e qual sua relagdo
com niveis de maturidade em colaboracdo?

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Esta secdo apresenta fundamenta¢do em relacdo a Engenharia de Software, métodos
ageis, colaboragao e modelos de maturidade em colaboragao.

2.1. Engenharia de software e métodos ageis

Softwares sdo “programas executaveis em um computador de qualquer porte ou
arquitetura, contetidos apresentados (...) e informagdes descritivas tanto na forma
impressa como na virtual (...)” (PRESSMAN, 2016, p. 29). A presenga do software é
tamanha que o mundo moderno nao poderia existir sem ele. A maioria dos dispositivos
eletronicos inclui um computador e um software que o controla (SOMMERVILLE,
2011).

O software ¢ viabilizador na distribuicao do produto mais importante da nossa era:
a informac¢do. Ao longo dos ultimos cinquenta anos, passou a ter disponiveis importantes
avangos na capacidade dos computadores em que executam, resultando em utilizagao
mais ampla em sistemas computacionais cada vez mais sofisticados e complexos.
Atualmente, ele estd profundamente incorporado em quase todos os aspectos de nossas
vidas (PRESSMAN, 2016).

O desenvolvimento de software ¢ o processo que vai da sua concepcdo a
disponibilizacdo para uso. Envolve a identificacdo do problema ou oportunidade,
entendimento de suas regras, programagao e implanta¢do (STAIR e REYNOLDS, 2015).
Segundo Pressman (2016) ¢ um processo de aprendizagem social iterativo que incorpora
conhecimento, podendo ser essencialmente prescritivo, em que suas etapas sdo bem
definidas, ou flexivel, com maior adaptabilidade as mudancas e pessoas.

Os processos de desenvolvimento de software podem ser avaliados na tentativa
de assegurar a conformidade com critérios basicos tidos como de sucesso. Para isto,
existem abordagens como SCAMPI (Standart CMMI Assessment Method For Process
Improvement), que fornece com um conjunto de cinco etapas para avaliagdo: inicio,
diagnostico, estabelecimento, atuagdo e aprendizado, CBA IPI (CMM — Based Appraisal
for Internal Process Improvement), que avalia a maturidade relativa de uma organizagao
de software, SPICE (ISO/IEC 15504), que define requisitos para avaliagdo do processo
de software e ISO 9001:2000 para software, que € aplicavel a qualquer organizacao que
deseje aperfeicoar a qualidade de seus produtos, incluindo softwares (PRESSMAN,
2016). Cabe também destacar o programa de Melhoria do Processo de Software Brasileiro
(MPS.BR), que tem por objetivo melhorar a capacidade de desenvolvimento de software,
servicos e as praticas de gestao de recursos humanos na industria de software.



Para melhor organizar os processos de software, foram adotados modelos. Modelo
de processo de software ¢ uma representagao simplificada de um processo para
desenvolvimento de software que tem por objetivo definir de forma geral o
funcionamento do processo sob uma perspectiva particular (SOMMERVILLE, 2011). Os
modelos de processos de desenvolvimento de software evoluiram dos mais prescritivos
aos mais flexiveis, sendo ambos adotados na atualidade visando adequar-se as
necessidades de cada projeto.

Os modelos classicos, também conhecidos como prescritivos, foram os primeiros
a surgir. Segundo Pressman (2016, p. 58) “modelos de processo prescritivo foram
propostos para trazer ordem ao caos existente na area de desenvolvimento de software”.
Segundo Cockburn (2006), os modelos prescritivos tinham como falha a baixa
consideragdo sobre as fraquezas humanas. Consideravam que as pessoas envolvidas no
processo agiriam da forma em que o processo era definido e os desvios deveriam ser
ajustados principalmente por meio da disciplina. O autor destaca, ainda, que nem sempre
o ser humano age de forma consistente e que as metodologias com disciplina rigorosa
sdo, portanto, frageis.

Highsmith e Cockburn (2001) enfatizam que os métodos ageis sdo capazes de
promover abordagem dindmica e inovativa como solucdo para abracgar as mudancas em
um mundo turbulento e tecnologico. Segundo Rigby, Sutherland e Takeuchi (2016), sdao
mais efetivos e faceis de implementar quando envolvem inovagdo: o problema ¢
complexo, solucdes existentes ndo sdo conhecidas e os requisitos provavelmente
mudardo, o trabalho pode ser modularizado, ha colaboragao e feedback rapidos com
usudrios finais e, neste contexto, times criativos possuem maior chance de sucesso.

Os métodos 4geis tém por base, num contexto geral, o chamado “Manifesto Agil”.
De acordo com Boehm (2002), foi uma iniciativa de praticantes dos métodos emergentes
de engenharia de software mencionados. Nele, sdo priorizados “individuos e interagdes
acima de processos e ferramentas, software operacional acima de documentac¢do
completa, colaboragdo dos clientes acima de negociacdo contratual e respostas a
mudangas acima de seguir um plano” (BECK et al., 2001).

De acordo com Digital.Ai (2021), os métodos ageis mais utilizados sdo Scrum,
Extreme Programming (XP) e Kanban. Também ha grande utilizagdo de métodos
hibridos, que combinam mais de um método 4gil. Estes métodos foram, portanto,
enfatizados nesta pesquisa.

O Scrum ¢ um framework para solugdo de problemas complexos e adaptativos
para entregar produtos com o maior valor possivel, de forma ao mesmo tempo produtiva
e criativa (SCHWABER E SUTHERLAND, 2017). O Extreme Programming (XP) ¢ um
método agil que busca conciliar fatores humanos com produtividade, de forma adaptativa
e incremental. Ele distribui as atividades de planejamento, analise e projeto no decorrer
da constru¢ao de software. Sua principal caracteristica ¢ a promog¢ao de mudangas sociais
nas relacdes das pessoas no desenvolvimento de software (BECK, 2004). O kanban ¢ uma
ferramenta para controlar a cadeia logistica de producdao utilizada pelo Lean
Manufacturing que visa atingir a producdo Just-in-time (sob demanda). O método
Kanban, escrito em maitsculo, foi uma iniciativa de Anderson (2010) em transportar a
ferramenta para os processos de desenvolvimento de software. O Kanban também pode
ser definido como um conjunto de conceitos, principios, praticas, técnicas e ferramentas



para gerenciar o processo de desenvolvimento de produto com énfase na entrega continua
de valor aos clientes, com aprendizado e melhoria continua (AL-BAIK ¢ MILLER, 2015).

Mesmo mais de vinte anos ap6s sua ado¢do, os métodos ageis e suas praticas ainda
sao estudados em pesquisas teoricas e empiricas, como em Al-Saqqa et al. (2020), Dudhat
e Ali Abbasi (2021) e Strode, Dingseyr e Lindsjorn (2022).

A partir de informagdes de Schwaber e Sutherland (2017) acerca do Scrum, Beck
(1999) e Beck (2004) sobre XP e Al-Baik e Miller (2015), tratando de Kanban, elaborou-
se o Quadro 1, que contém os principais elementos dos métodos ageis Scrum, XP e
Kanban. O quadro visa mostrar uma visdo geral de cada um dos métodos ageis, com
énfase em suas caracteristicas colaborativas que sao objeto deste trabalho.

Quadro 1. Principais elementos dos métodos ageis Scrum, XP e Kanban

Elementos Kanban
=Membros do time, geréncia e

Elementos XP
=Testadores, Projetistas de interagdo, Arquitetos

Elementos Scrum
=Product Owner, Time de

Categoria
Participantes

Desenvolvimento, Scrum Master,
Stakeholders

Eventos =Planejamento da Sprint
=Reunides diarias
=Revises da Sprint
=Retrospectivas da Sprint

Artefatos =Incremento de software

=Backlog do Produto

=Backlog da Sprint

=Destaca a importancia do empirismo
como fonte de aprendizado continuo da
equipe

=Projetado para aperfeigoar
flexibilidade, criatividade e
produtividade

=Divide trabalho em intervalos de
tempo chamados Sprints

=Uma Sprint representa um periodo
igual ou inferior a um més em que um
incremento de produto potencialmente
liberavel é criado

=0 objetivo do grupo é o objetivo da
Sprint

=InteragGes externas com a equipe sdo
auxiliadas pelo Scrum Master

Caracteristicas

=Fundamentos: Transparéncia, Inspegdo
dos artefatos e progresso do trabalho,
Adaptagdo

=Valores: comprometimento, coragem,
foco, abertura e respeito

=Entrega: iterativa e incremental
(maximizando feedback)

=Feedback do mercado, feedback dos
stakeholders, feedback do Product
Owner

=Equipes auto-organizaveis (escolhem
qual a melhor forma para completarem
seu trabalho, em vez de serem dirigidas
por outros de fora da equipe),

=Equipes multifuncionais (possuem
todas as competéncias necessarias para
completar o trabalho sem depender de
outros que ndo fazem parte da equipe)
=Equipes pequenas (de 3 a 9 pessoas)
=Equipe deve estabelecer critérios de
qualidade

Regras

Fonte: Resultados da pesquisa

de software, Gerentes de projeto, Gerentes de
produto, Gerentes executivos, Escritores de
manuais, Usudrios, Programadores, Recursos
humanos (trabalho individual e trabalho social),
Papéis fixos, mas ndo rigidos

=Reunides semanais de revisdo

=Reunibes trimestrais de planejamento

=Cddigo, Teste, Histdrias de usuario, Manuais

=Entregas pequenas

=Projeto simples / Cddigo simples (sem
duplicidades)

=Enfase em testes (unitarios e funcionais)
=Refatoragdo de codigo

=Programagdo em par

=|ntegragdo continua (de novos cddigos ao ja
construido)

=Propriedade de cédigo coletiva (ndo existe um
unico “dono”)

=Cliente presente todo o tempo

=Horas de trabalho limitadas (horas extras
reduzidas)

=Espago fisico de trabalho aberto

=Valores: Comunicagdo, Simplicidade, Feedback,
Coragem, Respeito

=Principios: Humanidade, Economia, Beneficio
mutuo, Autossimilaridade (o todo e partes isoladas
possuem estruturas semelhantes), Aprimoramento,
Diversidade, Reflexdo, Fluxo continuo, Problemas
em oportunidades, Redundancia (nos testes),
Falhar para aprender, Qualidade, Passos pequenos,
Aceitagdo de Responsabilidade

=Praticas primarias: Sentar-se junto, Time completo
(multidisciplinar), Espago de trabalho informativo
(sobre o projeto), Trabalho Energizado (trabalhar a
quantidade de horas em que ha produtividade),
Programacgdo em par, Histérias de usuario, Ciclo
semanal (revisdo), Ciclo trimestral (planejamento),
Folga (tempo livre do projeto), Ten-minute build,
Integragdo continua, Teste primeiro, Projeto
incremental

=Préaticas Secundarias: Envolvimento real do
cliente, Desenvolvimento incremental,
Continuidade da equipe (ndo separar integrantes
de uma equipe efetiva), encolher equipes (quanto
aumentarem a produtividade), Buscar causa raiz de
defeitos, Codigo compartilhado (sem unico dono),
Os principais artefatos sdo codigo e teste,
Repositério Unico de cédigo, Desenvolvimento
didrio (entrega continua), Contrato de escopo
variavel, Privilegia sistemas pay-per-use (pague por
uso)

=Teste antes, sempre e automaticamente

clientes

=Reunides de planejamento e
estimativas
=Reunides para discutir restri¢des

=Quadro Kanban

=Sistema puxado

=Fila de priorizagdo

=Critérios de inclusdo

=Trabalho em progresso
=Critérios para item pronto
=ltem revertido (retornou etapa)
=Aprendizado validado

=Cycle time/Lead time (tempo do
inicio ao fim da produgdo ou
entrega)

=Ferramenta de medigdo de
desempenho

=|dentificagdo de gargalos
=Estoque

=|dentificagdo de desperdicios
=Colaboragdo do time

=Avatar (representagdo visual do
responsavel pela tarefa)
=Defini¢do de politicas (regras e
guias do que deve ser feito e como)
=Limitar WIP (Work in progress /
trabalho em andamento)
=Equipe deve colaborar para
término de tarefas do quadro
=Equipe deve definir politicas



Observa-se que estdo presentes diversas caracteristicas colaborativas, como
equipes auto-organizadas, reunides, feedbacks, objetivo do grupo, quadros visuais, entre
outros.

2.2. Colaboracao

Segundo Vreede e Briggs (2005), colaboracdo significa unir esforgos para atingir um
objetivo do grupo. Isto nao significa que os membros do grupo concordem ou se sintam
felizes com o objetivo, mas que, ao menos, por qualquer razdo, trabalhem para a sua
obtencao.

O desenvolvimento de software atual comumente ¢ realizado por equipes, sendo
necessario que seus membros colaborem entre si e com os demais envolvidos para atingir
seu objetivo (PRESSMAN, 2016). A colaboracdo esta explicitamente presente em um
dos itens do manifesto agil: colaboragcdo com o cliente (BECK et al., 2001). Colaborar
com o cliente significa que todos os envolvidos — patrocinadores, clientes, usudrios e
desenvolvedores — estdo no mesmo time (HIGHSMITH e COCKBURN, 2001).

Segundo Jacobson (2002), uma equipe agil reconhece que as capacidades
individuais somadas a capacidade de colaborar sdo fatores principais de sucesso de um
projeto. Pressman (2016, p. 83) ressalta que agilidade vai além de resposta a mudangas:
“incentiva a estruturagdo e as atitudes em equipe que tornam a comunicac¢ao mais facil
(entre membros da equipe, entre o pessoal ligado a tecnologia e o pessoal da area
comercial, entre os engenheiros de software e seus gerentes)”. A colaboragdo pode estar
presente desde o processo de ideacao e construgdao de conhecimento até a implementacao
em inovagdo e pode ocorrer por aliangas estratégicas, por meio de cooperagdo e
coordenacdo (GULATI et al., 2012).

Existem diversas teorias e modelos de colaborag¢do, que mostram o porqué e como
as pessoas trabalham em grupo. A Teoria dos jogos € uma das mais antigas, cujo foco sdao
cenarios de tomada de decisdes estratégicas. Nela, sdo evidenciadas como decisdes
individuais afetam o resultado individual e do grupo. Além disso, estdo presentes
conceitos como auto interesse, matriz de ganho, incentivos e jogos de soma ndo zero
(PIMENTEL e FUKS, 2011).

Para o Modelo 3C, colaboracao ¢ a combinac¢ao entre comunicagdo, coordenagao
e cooperacao. Comunicagdo representa a troca de informagdes e mensagens entre as
pessoas, coordenagdo € o gerenciamento das pessoas, atividades e recursos e cooperagao
¢ o compartilhamento do espaco de trabalho (FUKS et al., 2005). No Modelo 3C, a
comunicacdo ¢ feita de e para todos os integrantes do grupo, sendo voltada para a agao.
As pessoas se comunicam ao mesmo tempo em que tomam decisdes. Os membros do
grupo se auto coordenam ao organizar suas atividades e lidam com conflitos de forma a
otimizar a atua¢ao do grupo, cooperando com o trabalho uns dos outros e utilizando
comunicagdo. Durante a cooperacdo normalmente surgem questdes que exigem
comunica¢do e coordenagdo. As trés atividades, portanto, se complementam e auto
relacionam (PIMENTEL e FUKS, 2011).

Vreede, Massey e Briggs (2009) trazem o termo Engenharia da Colaboragao, que
trata a colaborag¢ao de forma mais holistica, envolvendo tecnologias e guias para padrdes
de colaboracao. Ela ¢ especialmente util quando trata de tarefas colaborativas de missao



critica. No desenvolvimento de software, destaca negociagdo e especificagdo de
requisitos, teste de usabilidade, inspecao dos requisitos e inspecao de codigo.

2.3. Modelos de maturidade em colaboraciao

Existem alguns modelos propostos de maturidade em colaboragdo. Entre eles, destacam-
se: The Fast Reactive Extended Enterprise-Capability Assessment Framework (FREE-
CAF) (LEBRUN et al., 1998); Collaboration Maturity Grid (CMG) (FRASER,
FARRUKH E GREGORY, 2003); SAP AG (RAMASUBBU, KRISHNAN E
KOMPALLI, 2005); Col-MM (BOUGHZALA ¢ VREEDE, 2012) e ColabMM
(MAGDALENO, 2006).

O modelo ColabMM (MAGDALENO, 2006) se mostrou mais aderente aos
objetivos deste trabalho, pois trata da colaboracio no contexto de processos
organizacionais. Este relaciona maturidade em colabora¢do com conceitos de modelagem
de processos de negdcios e propde um método para avaliar a maturidade em colaboragao.
Para desenvolver o método, os autores utilizaram tanto métodos de avaliagao de
maturidade de outras areas do conhecimento, quanto modelos de modelagem de processos
de negocio. No ColabMM sdo estabelecidos requisitos para atingir niveis de maturidade
em colaboragdo que partem do Casual, em que nenhuma pratica colaborativa esta
explicita, passando por planejado e perceptivo, até chegar a reflexivo, momento em que
se observa a aplicagdo de diversas praticas.

As préaticas definidas pelo ColabMM partem da proposicdo de requisitos de
colaboracdo definidos por areas de Computer Supported Cooperative Work (CSCW),
cujas pesquisas objetivam a construcao de sistemas colaborativos, e que 0s agrupam em
Comunicag¢ao, Coordenacao, Memoria e Percepcao. Estes requisitos estdo aderentes ao
modelo 3C de colaboracao (FUKS et al., 2005), ja discutido, dividindo a cooperagdo em
dois subgrupos: Memoria e Percepcao.

Cada uma das praticas de colaboragdo do modelo ColabMM pode ser considerada
requisito para atingimento do nivel de maturidade correspondente e possuem, ainda,
caracteristicas especificas, apresentadas no Quadro 2. Observa-se que cada caracteristica
geral possui uma ou mais caracteristicas especificas. De forma geral, no Nivel 1 (Casual)
a organizag¢do ainda ndo considera a colaboragdo de forma explicita, esperando que ocorra
naturalmente. O Nivel 2 (Planejado) inclui, principalmente, aspectos de planejamento da
colaboragdo. No Nivel 3 (Perceptivo), os membros ja reconhecem suas responsabilidades
e atividades que precisam executar para alcance dos objetivos do grupo. No Nivel 4
(Reflexivo) a colaboragdo ja acontece de forma plena, tendo, os membros do grupo,
percepg¢ao do valor gerado pelo trabalho individual e coletivo e preocupacao em divulgar
o trabalho para o restante da organizagdo (MAGDALENO, 2006).



Quadro 2 - Classificacdo Detalhada das Praticas de Colaboracao de acordo
com os Aspectos de Apoio a Colaboracédo e os Niveis de Maturidade. Fonte:
Adaptado de Magdaleno (2006)

Nivel Aspecto Pratica Caracteristica
1 - Casual Nenhum Nenhuma Nenhuma
2 - Planejado Coordenagdo Planejamento do trabalho em A coordenagdo é centralizada em um lider que planeja o trabalho e distribui as
grupo tarefas
Percepgdo Percepgdo social Grupos de trabalho formalmente estabelecidos
Comunicagdo Planejamento da comunicagdo Existe um plano de como realizar a comunicagdo com os intervenientes
Memdria Integragdo dos produtos Os artefatos sdo integrados de forma a se complementarem como parte de um
individuais todo
3 - Perceptivo Coordenagdo Acompanhamento do trabalho Todos conhecem as suas tarefas e as executam sem necessidade de distribuigdo
por um lider
Percepgdo Percepgdo do processo Os membros compreendem o processo de trabalho, seus objetivos, os passos
necessarios e possuem os conhecimentos necessarios para execugao das tarefas
Comunicagdo Distribui¢do das informagdes Os membros do grupo conseguem cumprir o plano de comunicagdo, tendo
acesso as informagdes necessdrias para o cumprimento de suas tarefas
Memoéria Compartilhamento de Estdo definidos os artefatos necessarios, que sdo compartilhados de forma
conhecimento explicito explicita com o grupo
4 - Reflexivo Coordenagdo Avaliagdo Existe feedback sobre resultado individual e do grupo no que diz respeito a
qualidade dos produtos e do processo colaborativo adotado
Percepgdo Percepgdo da colaboragdo Participantes possuem clareza de como colaborar e de como as atividades
interagem
Comunicagdo Encerramento Os membros capturam ligdes aprendidas, avaliam forgas e fraquezas, extraem
ideias para melhorias, celebram os resultados e os divulgam para a organizagdo
Memoéria Compartilhamento de O conhecimento tacito é compartilhado em forma de ideias, opinides e
conhecimento tacito experiéncias

Fonte: Resultados da pesquisa

Segundo Magdaleno (2006), as organizagdes possuem dificuldade em planejar e
explicitar a colaboragdo nas atividades didrias do trabalho. O ColabMM possui grande
preocupagdo com a explicitagdo da colaboragdo nas organizagdes, buscando tanto a
definicdo mais clara dos processos colaborativos, quanto a divulgacdo destes processos
entre os envolvidos.

2.4 Trabalhos correlatos

Fontana et al. (2014) destaca que os modelos de maturidade em desenvolvimento de
software, como CMMI-DEV e ISO/IEC 15504 sao voltados a processos, enquanto 0s
métodos ageis sdo voltados mais a pessoas do que processos. Conclui que nos métodos
ageis a definicdo de maturidade estd menos relacionada a definigdes de processo e
analises quantitativas e mais relacionada a capacidades mais subjetivas, como
colaboragdo, comunicagdo, comprometimento, cuidado, compartilhamento e auto-
organizagao.

Gren, Torkar e Feldt (2015) busca identificar se maturidade e agilidade estdo
conectadas, por meio de uma survey respondida por 65 participantes e conclui que
equipes mais maduras também sdo equipes que praticam mais a agilidade e que, portanto,
os métodos ageis podem ser melhor executados se considerarem o desenvolvimento do
grupo como fator de sucesso.

Magdaleno et al. (2015) descreve uma abordagem de otimizagdo para determinar
o melhor processo para um projeto especifico de desenvolvimento de software que leva
em consideracdo a colaboragdo entre membros por meio de algoritmos heuristicos e
realiza um estudo em uma grande companhia de petrdleo brasileira.

No contexto da pandemia do COVID-19, Diirr, Classe e Santos (2021) realizam
uma Survey com profissionais, professores e estudantes que atuam em diversas areas de
TI sobre o apoio das Tecnologias de Informagdo e Comunicagao (TICs) a colaboragao,
tendo como resultado amplo auxilio das ferramentas em todas as dimensoes



colaborativas. Lisboa et al. (2021) discutem sobre a adaptacdo necessaria ao trabalho
remoto no desenvolvimento de software durante a pandemia e fazem sugestdes para
melhoria da colaboragao.

Observa-se que sdo escassos os estudos que tratam de colaboragdo no proprio
desenvolvimento de software (Neiva et al., 2016). Apesar de existirem pesquisas recentes
que tangenciam a proposta desta, nao foi encontrado similar ao objeto desta pesquisa.

3. METODO

Utilizando por base as classificacdes sugeridas por Cauchick-Miguel (2018), esta
pesquisa pode ser classificada quanto a sua natureza, como pesquisa tedrico-conceitual,
pois realiza discussdes conceituais a partir da literatura. Quanto aos seus objetivos,
classifica-se como pesquisa descritiva, uma vez que busca descrever os elementos
encontrados. Sua abordagem ¢ qualitativa, pela énfase na interpretacdo dentro de um
contexto, sendo suas variaveis categoricas e classificatorias. Quanto ao método, utiliza
pesquisa bibliogréafica e analise de contexto para identificar os elementos de colaboracdo
relevantes ao processo de desenvolvimento de software.

Os procedimentos de pesquisa foram divididos em duas etapas: Pesquisa
bibliografica e Organizagao e Classificagdo, detalhadas a seguir.

3.1. Pesquisa bibliografica

A pesquisa bibliografica visou buscar na literatura embasamento tedrico acerca do
contexto em que a pesquisa estd inserida, fundamentos tedricos dos assuntos abordados e
trabalhos correlatos existentes. Para tanto, foram adotadas as seguintes tarefas:

Tarefa 1: Busca na literatura sobre desenvolvimento de software e colaboragao:
nesta tarefa buscou-se contextualizar os aspectos conceituais em que esta pesquisa esta
inserida, que culminou na abordagem do software e o que o diferencia de outros produtos,
as formas que ele pode ser desenvolvido e a abordagem por métodos ageis. Além disto,
conceituou-se a colaboracao e os aspectos que a envolvem;

Tarefa 2: Busca na literatura sobre elementos de colaboracdo em métodos ageis:
identificou-se, a partir da literatura, os elementos colaborativos presentes nos métodos
ageis mais utilizados. Os métodos hibridos, que s@o compostos por mais de um método
agil, competiram, em quantidade de utilizacdo, com os métodos ageis puros, porém, a
partir da premissa de que os métodos hibridos sdo formados pelos elementos dos métodos
que os compuseram, optou-se por estudar a literatura a partir dos métodos ageis originais;

Tarefa 3: Busca na literatura sobre maturidade em colaboragdo: nesta tarefa,
buscou-se na literatura pesquisas sobre modelos que tratam de aspectos de maturidade na
colaboragdo e selecionou-se o mais vidvel para compor o objeto deste trabalho,
detalhando seus requisitos de maturidade.

Para ambas as tarefas 2 e 3, buscou-se na base Scopus artigos que continham os
termos “agile”, para incluir somente documentos que falem de métodos ageis ou
agilidade, “team”, para incluir somente os que tivessem alguma relacdo com os times,
“software development” ou “software project” ou ‘“software engineering” ou ‘“system
development” ou “system project” ou “system engineering”, para encontrar artigos que
falem do processo de desenvolvimento de software, e “collaborat*”, para encontrar os



documentos que abordassem colaboragdo, e foram selecionados para analise os artigos
mais aderentes ao assunto desta pesquisa.

3.2. Organizacio e classificaciao

Tarefa 4: Classificagdo elementos colaborativos dos métodos ageis: nesta tarefa buscou-
se organizar ¢ classificar os elementos encontrados na literatura utilizando anélise de
contexto. Primeiramente os autores buscaram na literatura original dos métodos Scrum,
XP e Kanban quais elementos de colaboragdo estavam explicitos. Enquanto os elementos
eram identificados foram também sendo identificadas categorias que facilitassem seu
agrupamento, resultado nas categorias participantes, eventos, artefatos, caracteristicas e
regras. Os elementos encontrados em cada método foram, entdo, classificados nas
categorias. Além disso, procedeu-se ao agrupamento dos itens semelhantes para
identificar a presenga em mais de um método 4agil. Os elementos de colaboragdo
encontrados nos métodos ageis foram, por fim, classificados pelos mesmos critérios de
CSCW utilizados no ColabMM (coordenagdo, comunica¢do, memoria e percepgao);

Tarefa 5: Referéncia cruzada colaboragdo métodos ageis e maturidade em
colaboracao: buscou-se estabelecer uma relagao entre os elementos de colaboragao dos
métodos ageis com os elementos de maturidade em colaboragdo. Para tanto, elaborou-se
uma matriz que relaciona os requisitos de colabora¢ao do ColabMM com os 26 elementos
dos métodos ageis.

Ressalta-se que as tarefas 4 ¢ 5 foram executadas e revistas pelos autores de forma
colaborativa.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A seguir sdo apresentados os resultados divididos em duas sec¢des: Classificacdo
elementos colaborativos dos métodos ageis e Referéncia cruzada colaboragdo métodos
ageis e maturidade em colaboracao.

4.1. Classificacao elementos colaborativos dos métodos ageis

Como ja discutido, a colaboragdo ¢ intrinseca aos métodos ageis de desenvolvimento de
software, tendo em vista suas caracteristicas flexiveis e interativas. Nesta secao, organiza-
se, de acordo com o encontrado na literatura, os elementos colaborativos presentes nos
métodos mais utilizados, classificando-os de acordo com as teorias apresentadas.

Obteve-se 26 itens a partir do agrupamento por similaridade dos elementos de
colaboracdo encontrados na literatura, obtendo-se o Quadro 3. Observa-se que enquanto
alguns elementos sdo especificos de um método 4gil, como reunides de retrospectiva
(Scrum), historias de usuario (XP) e reunides a qualquer tempo (Kanban), outros sdao
compartilhados entre dois ou mais métodos, como reunides de planejamento (Scrum, XP
e Kanban), lista de incrementos do produto (Scrum, XP e Kanban), quadro visual (XP e
Kanban), reunides de revisao do trabalho (Scrum e XP), entre outros.



Quadro 3 — Elementos de colaboracdo em métodos ageis

Elemento de colaboragdo Scrum XP Kanban
Quadro visual X X
Repositério unico de cédigo X
Programagdo em par X

DecisGes compartilhadas entre membros X

Reunides de Planejamento X X X
Reunides diarias (progresso do trabalho) X

Reunides semanais (progresso do trabalho) X

Reunides a qualquer tempo (restrigdes) X
Reunies de revisdo do trabalho X X

Reunides de retrospectiva/reflexdo X

Feedback do mercado X

Feedback dos stakeholders X X

Integrantes da equipe no mesmo espaco fisico (sentar-se junto, espaco fisico aberto) X

Cliente presente em tempo integral X

Equipe estavel (sem muitas mudangas de membros) X
Identificagdo de desperdicios X
Melhoria continua X X X
Definigdo de politicas (regras e guias do que deve ser feito e como) X
Lista de incrementos do produto (backlog do produto, backlog da sprint, lista de histérias de usuario, fila de X X X

priorizagdo)

Estabelecimento de marcos de acompanhamento (término da sprint, término do ciclo semanal)
Priorizagdo da qualidade (Estabelecimento de critérios de qualidade, testes)

Time multidisciplinar/multifuncional (possui todos os conhecimentos necessdrios para o projeto)
Auto-organizagdo (prépria equipe decide como organizar o trabalho)

Empoderamento

Transparéncia

Desierarquiza¢ao

Fonte: Resultados da pesquisa

X X X X

X X X X | X |X X

O Quadro 4 apresenta o resultado compilado da busca por elementos e praticas de
colaboragdo, que relaciona os métodos ageis encontrados em Schwaber e Sutherland
(2017), Beck (1999), Beck (2004) e Al-Baik e Miller (2015) com a presencga explicita dos
elementos de colaboragdo em sua composicao, agrupados pelos mesmos aspectos
adotados nas préticas de colaboracdo do modelo ColabMM, ja apresentados.

Quadro 4- Elementos e praticas de colaboragdo em métodos ageis por aspecto
colaborativo

Método Coordenagdo Comunicagdo Memodria Percepgdo
agil

Scrum =Auto-organizagao =Reunides didrias =Reunioes de Retrospectiva
=Reunides de Planejamento por =Reunifes de Revisdo
Sprint
=Backlog do Produto
=Backlog da Sprint

XP =Auto-organizagdo =Reunibes semanais de revisdo =Histdrias de usuario
=Lista de histoérias do usuario ®Programacgado em par =Cddigo
=Reunides trimestrais de =Ambiente informativo do =Teste
planejamento trabalho sendo realizado =Manuais

=Cliente presente todo tempo
=Sentar-se junto

*Espaco de trabalho aberto
=Quadro visual

Kanban =Quadro visual =Quadro visual =|dentificagdo de desperdicios
=Fila de priorizagdo =|dentificagdo de gargalos =Aprendizado validado
=Trabalho em progresso =Avatar
=Ferramenta de medi¢do de
desempenho

=Defini¢do de politicas

Fonte: Resultados da pesquisa

Observa-se que existem lacunas de elementos de colaboragdo em cada um dos
métodos estudados, sendo eles, entdo, complementares. Enquanto Scrum e Kanban nao
possuem elementos e praticas no aspecto memdoria, mas possui nos demais aspectos, o
método XP possui elementos em memoria, mas ndo possui em Percepgdo. Este resultado
tedrico mostra uma possivel motivagao para ado¢do de métodos hibridos, corroborando
com o resultado empirico encontrado em Digital. A1 (2021).



4.2. Referéncia cruzada colaboracio métodos ageis e maturidade em colaboracao

Buscou-se estabelecer uma relagdo entre os elementos de colaboracao dos métodos ageis
com os elementos de maturidade em colaboragdo, tendo como resultado o Quadro 5. Foi
possivel associar os elementos de agilidade e maturidade quase em sua totalidade, sendo
que apenas para os elementos 12 (Feedback dos stakeholders, inclusive Product Owner e
Product Manager) e 16 (Identificacdo de desperdicios) nao foi encontrada possibilidade
de associagao.

Observa-se que diversos elementos colaborativos de agilidade puderam ser
associados a muitos requisitos de maturidade em colaboragdo, como os elementos 6
(Reunides diarias: progresso do trabalho), 7 (Reunides semanais: progresso do trabalho)
e 25 (Transparéncia), que tiveram mais de 15 correspondéncias cada. No sentido oposto
também pode-se observar o mesmo fato, ou seja, diversos elementos de maturidade
puderem ser associados a muitos elementos de agilidade, como os elementos “Auto-
organizagdo” e “As ideias, opinides e experiéncias sdo compartilhadas sem restri¢cdes
pelos membros do grupo”. Isto mostra que, utilizando-se como fator de ligagdo a
colaboracao, ha forte relagao entre os assuntos.

Quadro 5 — Relacéo de elementos de agilidade com elementos de maturidade

Elemento Agilidade

1-Casual Nenhum
Coordenag3o centralizada em um lider / define papeis e x| x X X
distribui responsabilidades
2 - Planejado |Grupo de trabalho formalmente estabelecido XXX X X
Existe um plano de como realizar a comunicagdo X X[ X[X X[ X X X
Artefatos sdo integrados com o todo X X X | XX
Auto-organizagdo: integrantes conhecem as tarefas e se| x| x Ix I x I x ! x x| x X X x| x x| x X
auto-organizam para executa-las
Processp de trabalho, objetivos e passos necessarios sdo X x| x| x X x| x| x X
conhecidos pelos membros
3 anheumeptos necessarios para execugdo das tarefas x| x| x X X X
Percentivo sdo conhecidos pelos membros
° P Plano de comunicagdo é executado X X|X|X|X|X
k] Membros possuem acesso as informagdes necessarias X X X[ X X | X X
pe Artefatos esperados em cada tarefa estdo definidos X X | X X X
% g:ltjzféltos sdo compartilhados de forma explicita com o X x| x| x| x X X X
= - e
Existe feedback sobre resultado individual acerca da
o
= qualidade dos produtos X|X|X|X|X X X X X
S Existe feedback sobre resultado individual acerca do
g processo colaborativo X|X|X|X|X X X X
Existe feedback sobre resultado do grupo acerca da
qualidade dos produtos X|X|X|X[X|X X X X X
Existe feedback sobre resultado do grupo acerca do
processo colaborativo X|X|X|X|X X X X
4 —Reflexivo |Membros possuem clareza de como as atividades
interagem X X X[X|X X X X X
Membros refletem sobre licGes aprendidas X[ X|[X X X X
Membros avaliam forgas e fraquezas X|X|X|X|X X X
Membros extraem ideias para melhorias X[X[X[X[X[X X X
Membros celebram os resultados do grupo X|X|X|X|X X
O resultado do grupo é divulgado para a organizagdo X X X X
As ideias, opinides e experiéncias sdo compartilhadas
sem restri¢des pelos membros do grupo X[ XXX X XXX X X XXX x
Elementos Agilidade
1.Quadro visual 14.Cliente presente em tempo integral
2.Repositdrio tnico de cddigo (Git e semelhantes) 15.Equipe estavel (sem muitas mudangas de membros)
3.Programagdo em par 16.ldentificagdo de desperdicios
4.Decisdes compartilhadas entre membros 17.Melhoria continua
5.Reunides de Planejamento 18.Definigdo de politicas (regras e guias do que deve ser feito e como)
6.Reunides diarias (progresso do trabalho) 19.Escopo/Requisitos/Lista de incrementos do produto
7.ReuniBes semanais (progresso do trabalho) 20.Estabelecimento de marcos de acompanhamento (término da sprint, término do
8.Reunides a qualquer tempo (restrigdes) ciclo semanal)
9.Reunides de revisdo do trabalho 21.Estabelecimento de critérios de qualidade, testes, Priorizagdo da qualidade
10.Reunides de retrospectiva/reflexdo 22.Time multidisciplinar/multifuncional (possui todos os conhecimentos necessérios
11.Feedback do mercado para o projeto)
12.Feedback dos stakeholders (inclusive Product Owner e Product 23.Auto-organizagdo (propria equipe decide como organizar o trabalho)
Manager) 24.Empoderamento
13.Integrantes da equipe no mesmo espago fisico (sentar-se 25.Transparéncia
junto, espaco fisico aberto) 26.Desierarquizagdo

Fonte: Resultados da pesquisa

Todavia, ndo ¢ possivel indicar os elementos de agilidade como necessarios para
requisitos de maturidade uma vez que os primeiros contribuem para o atingimento do



segundo, mas ndo sdo obrigatorios, pois o requisito de maturidade pode ser atendido por
outros elementos de agilidade. Os elementos de agilidade, porém, podem ser encarados
como possibilidades que contribuirdo para a equipe atender determinado requisito de
maturidade. Por exemplo, a utilizacao de Quadro Visual (elemento de agilidade) contribui
para que os membros tenham melhor clareza de como as atividades interagem (elemento
de maturidade), porém, existem outros elementos que podem contribuir para alcangar esta
clareza, como programacao em par e reunides de planejamento.

Mesmo estando todos os elementos de agilidade associados a um requisito de
maturidade, ainda ndo € possivel afirmar, apenas por este fato, que se atendeu o requisito
de maturidade. Tomando-se o mesmo exemplo, mesmo que a equipe utilize quadro visual,
programacao em par, reunides de planejamento e os demais elementos, € possivel, ainda
assim, que os membros ndo possuam clareza de como as atividades interagem.

Prop0s-se entdo, uma associagdo entre os elementos de colaboracdo em métodos
ageis e requisitos de maturidade em colaboragdo. Porém, conclui-se que estes dois
assuntos estdo relacionados, mas nido correlacionados.

5. CONCLUSAO

Foram encontrados diversos elementos colaborativos nos métodos ageis, corroborando
com a literatura que sugere a presenca de colaboragdo nestes métodos. Os elementos
encontrados foram classificados e agrupados em 26, sendo que alguns dos elementos,
apods agrupamento, estao presentes em mais de um deles. Classificou-se os elementos nos
aspectos de colaboracdo coordenacdo, comunicagdo, memoria e percepg¢ao, resultando em
diversos elementos colaborativos em cada aspecto. Porém, foram observadas lacunas:
enquanto Scrum e Kanban ndo possuem elementos e praticas no aspecto memoria,
possuindo nos demais aspectos, o método XP possui elementos em memoria, mas nao
possui em percepgao. Este resultado tedrico mostra uma possivel motivagdo para adogao
de métodos hibridos, corroborando com o resultado empirico encontrado em Digital. Ai
(2021).

Acerca da maturidade, ndo foi encontrada pesquisa que trate especificamente de
maturidade em colaboracdo no processo de desenvolvimento agil de software, porém o
modelo ColabMM (MAGDALENO, 2006) mostrou-se capaz de atender diversos
processos corporativos, inclusive este. Buscou-se, entdo, relacionar os requisitos de
maturidade do ColabMM com os elementos colaborativos presentes nos métodos ageis
estudados, o que foi possivel em parte. Encontrou-se associa¢do entre os elementos de
colaboracdo em métodos ageis e requisitos de maturidade em colaboragdo. Porém,
conclui-se que estes dois assuntos estdo relacionados, mas ndo correlacionados, uma vez
que ndo foi possivel estabelecer uma relagdao causal entre os elementos de colaboragdo
dos métodos 4geis e o atingimento dos niveis de maturidade em colaboragao.

Este estudo contribui para a area ao identificar os elementos colaborativos
presentes nos métodos ageis mais utilizados, classificando-os, agrupando-os e
relacionando-os com requisitos de maturidade em colaboragdo. Ele esta limitado, todavia,
a literatura original dos métodos ageis e a experiéncia dos autores no assunto, utilizada
na classificacdo dos elementos. Entretanto, seu resultado permite a realiza¢ao de estudos
empiricos que utilizem os elementos encontrados para avaliar a colabora¢do em equipes
que utilizem métodos ageis de desenvolvimento de software.
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