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RESUMO

Este trabalho visa abordar um estudo de caso realizado em uma fabrica de
software sobre a implantagdo da metodologia agil Scrum e o Team Foundation
Server (TFS). Apresentando como & possivel utilizar ambos em um ambiente
corporativo com multiplas equipes de desenvolvimento que utilizam linguagens e
ferramentas de desenvolvimento diferentes. Realizou-se uma revisao bibliografica os
conceitos do Scrum como papeis e responsabilidades, artefatos e cerimdnias,
relacionando-os com o processo empirico de desenvolvimento de software. Foi
abordado também conceitos de Application Lifecycle Management (ALM), seus
pilares, fases e disciplinas, estes sdo essenciais para compreender o que € o TFS.
Alem de detalhar os pontos mais importantes da arquitetura e funcionamento da
ferramenta TFS. Finalmente, apresenta-se um estudo de caso sobre a implantagédo
do TFS juntamente com o Scrum detalhando as customizagbes realizadas na
ferramenta para atender o processo de desenvolvimento da fabrica de software.
Para a fabrica de software os resultados obtidos foram excelentes uma vez que foi
possivel unificar o processo das equipes de desenvolvimento e observou-se uma
melhora na produtividade dos times.

Palavras-Chave: Scrum. Team Foundation Server. Métodos ageis.
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ABSTRACT .

This work seeks to address a case study conducted in a software company on
the deployment of agile methodology Scrum and Team Foundation Server (TFS).
Showing how use both in a corporate environment with multiple development teams
that use different languages and development tools. Performed a literature review of
the concepts like Scrum roles and responsibilities, artifacts and ceremonies, relating
them to the empirical process of software development. Concepts of Application
Lifecycle Management (ALM), its pillars, stages and disciplines were also discussed,
these are essential to understanding what is TFS. Well as to describe the main points
of the architecture and operation of the tool TFS. Finally, presents a case study on
the deployment of TFS with the Scrum detailing the customizations made to the tool
to meet the development process of software company. For the software company
the results were excellent as it was possible to unify the process of development
teams and there was an improvement in the productivity of teams.

Keywords: Scrum. Team Foundation Server. Agile Methods.
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1 INTRODUCAO .

Atuaimente, devido a aita complexidade inerente ao desenvolvimento de
software, os processos definidos, como o processo em cascata, fornecem um nivel
de flexibilidade menos adequado para que se obtenha alta produtividade e qualidade

no produto final com as atuais praticas de engenharia.

O mercado de Tecnologia da Informacéao (Tl) esta cada vez mais competitivo,
onde a rapidez na entrega de sistemas com qualidade, flexibilidade e rapida
respostas as mudangas torna-se cada vez mais desejada, o SCRUM surge como
uma metodologia agil para gerenciar projetos baseado em inspecdao e adaptagao
(CRUZ, 2008).

Desenvolver um software € uma tarefa dificil, provado pelos inimeros projetos
que falharam. Um fator essencial para o sucesso de qualquer equipe de
desenvolvimento de software é o qudao bem os membros do time se comunicam
umas com as outras, bem como com as pessoas que queriam o software
desenvolvido em primeiro lugar (BLANKENSHIP, 2013).

1.1 Motivacao

A metodologia Scrum é uma metodologia agil e leve que propde justamente o
~ que as empresas atuais buscam: minimizar cifstos tempo e principalmente garantir
a qualidade do Slstema entregue Porém para geren0|ar processos complexos
baseados.no Scrum é necesséno uma ferramenta para gerencuar e acompanhar o
processo de desenvolvimento. Este trabalho propﬁe um estudo de caso em uma
empresa que ja utiliza o Scrum em seu processo de desenvolvimento, porém
necessita de obter mais informagdes sobre os resultados de das equipes de

desenvolvimento. 4
1.2 Objetivos
Este trabalho tem por objetivo avaliar a apliéag:éo do método agil Scrum

utilizando como ferramenta de gerenciamento de projetos o Team Foundation
Server. Para isso, foi proposto um estudo de caso da utilizagdo do método agil
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Scrum em uma fabrica de software localizada em Natal-RN, onde sdo utilizadas

duas ferramentas para gerenciar o processo das equipes de desenvolvimento.

1.3 Organizacéo do trabalho

Este documento foi divido em 5 segbes envolvendo uma introdugao sobre a
metodologia agil Scrum, uma explicacdo sobre o que & o Team Foundation Server,
um estudo de caso da aplicagdo do Scrum e as conclusdes obtidas com este
trabalho.

A sec¢ao 2 aborda os conceitos do Scrum, o cicio de desenvolvimento, papeis
e responsabilidades, artefatos e cerimdnias.

Na secdo 3 é realizada uma introducédo sobre o que é Application Lifecycle
Management (ALM), seus conceitos, fases e pilares.

Na segdo 4 & apresentado conceitos sobre o Team Foundation Server, seu
funcionamento e como é possivel customiza-lo para atender os requisitos de

quaiquer processo de desenvoivimento.

Na secdo 5 apreseita o estudo de caso realizado detalhando as
customizacdes realizadaé no Team Foundation Server para que fosse possivel sua

utilizagao na empresa. - £

Por fim na sécédo 6 é apresentado a conclusdo do trabalho, com os resultados
obtidos no estudo de caso: j

e
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2 SCRUM .

O termo Scrum foi aplicado pela primeira vez no processo de fabricacdo de
automoveis na Toyota por Takeuchi e Nonaka no artigo The New Product
Development Game (TAKEUCHI & NONAKA, 1986), onde pequenas equipes
pequenas e multidisciplinares produziam melhores resultados e associaram estas
equipes a formagao do Scrum, uma jogada do Rugby, esporte coletivo semelhante
ao futebol americano.

Em 1996 Ken Schwaber e Jeff Sutherland,definiram o Scrum como um
método agil que aceita que o desenvolvimento de software € imprevisivel e formaliza
a abstracdo, sendo aplicavel a ambientes volateis (SCHWABER, 2004). E uma
abordagem empirica baseada na flexibilidade, adaptabilidade e produtividade
emonde escolha das técnicas de desenvolvimento ficam a cargo do time.Segundo

Cruz (2008) as principais caracteristicas do Scrum séo:

e Processo agil para gerenciar e controlar o desenvolvimento de projetos

¢ Aumenta a comunicagao e maximiza a cooperagao

o Escalavel, desde projetos pequenos até grandes projetos em toda
organizacao -

» Controla'o caos resu_lta.\.nte de necessidades e interesses conflitantes

e Uma ponte para outras praticas de engenharia de software como o Extreme

Programing (XP)

. De acordo com Spfﬁmaber (2004), o Scrum assume a premissa que € O
desenvolvimento de software é muito complexo e.imprevisivel para ser totalmente
planejado desde o inicio e que ao invés de realizar um planejamento detalhado de
todo projeto deve-se usar o0 modelo empirico de controle de processos. Trés pilares
sustentam qualquer implemehtat;éo de controle de processos empiricos, séo eles:
transparéncia, inspecao e adaptag:éo:; '

Q primeiro pilar € a da transparéncia que garante que aspectos do processo
que afetam o resultado devem ser visiveis para aqueles que gerenciam o0s
resultados. Esses aspectos nao apenas devem ser transparentes, mas também o

que esta sendo visto deve ser conhecido. Isto €, quando alguém que inspeciona um
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processo acredita que algo esta pronto, isso deve ser equivalente a definicdo de

pronto utilizada.

O segundo pilar € a inspegao, pois diversos aspectos do processo devem ser
inspecionados com uma frequéncia suficiente para que variagdes inaceitaveis no
processo possam ser detectadas. A frequéncia da inspecdo deve levar em
consideragéo que qualquer processo € modificado pelo proprio ato da inspecéo. O
problema acontece quando a frequéncia de inspeg¢ao necessaria excede a tolerancia
do processo a inspegao. Os outros fatores relacionados sido a habilidade e a

aplicagao das pessoas em inspecionar os resultados do trabalho.

A adaptacéo €& o terceiro pilar, pois muitas vezes apartir da inspecéo, é
observado que um ou mais aspectos do processo estiaofora dos limites aceitaveis e
que consequentemente o produto resultante sera inaceitavel. Neste caso, ajustes
deverado ser feitos no processo ou no software sendo desenvolvido. Esses ajustes
devem ser efetuados o mais rapido possivel para minimizar desvios posteriores.

No Scrum existem trés pontos de inspecao e adaptagédo. A Reunido Diaria é
utilizada para inspecionar o progresso em relagdo a meta da Sprint (tempo de 1 a
4semanas onde o produto € desenvolvido) e para realizar adaptagées que otimizem
o trabalho a ser realizado no-dia. As reunides de Review e a Sprint Planning sao
utilizadas para inspecjonaf_.o progresso em relagdo a meta do Release para entrega
e para fazer adaptagéés qué agreguem vglor a préxima Sprint, por ultimo a
Retrospectiva, utilizada para avaliar a Sprint anterior e definir as adaptagdes
nécessérias para maximizap_ovalor da proxima Sprint. A figura abaixo mostra o fluxo

principal do Scrum.

e,
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Figura 1 - Ciclo do Scrum
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Fonte: N-Axis Software (2013)

2.1Papeis e Responsabilidades

O scrum € um framework interativo e incremental cujas atividades s&o
assumidas por trés papeis: o Dono do Produto, o Scrum Master e o Time
(SCHWABER, 2004).

2.2.1 Dono do produto / Product Owner
| Yo
O Dono do Produto é o responsavel pela visdo de negécnos e por representar
os interesses das pessoas que apostaram no proleto e no produto resultante, & ele
quemdefine e prioriza o Product Backlog (MARTINS, 2007).

Suas principais responsabilidades sao:

e Definir as funcionalidades do pJoduto

e Priorizar o Product Backlog

e Aceitar ou rejeitar o resultado dos trabalhos

e Maximizar o Retorno do Investimento (ROI) do produto
e Ajustar os recursos e priorizar as tarefas a cada sprint
¢ Decidir sobre a data do termino



—
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2.2.2 Mestre Scrum / Scrum Master

O Scrum Master apesar de ocupar uma posi¢éao similar 4 de um gerente de
projeto, porém nao €, mas sim um lider, facilitador e mediador. Esta sempre em
contato com o Product Owner (SANCHEZ, 2007).

Suas principais responsabilidades s&o:

e Garantir que o processo do Scrum seja seguido por todos os envolvidos no
processo;

e Remover os obstaculos da equipe de desenvolvimento:

e Manter as informagbes sobre o progresso do time durante a Sprint
atualizadas e visiveis para todos;

* Facilita a comunicagéo entre o time e o Dono do Produto

¢ Auxiliar o Dono do Produto como maximizar o ROI

e Assegurar que a equipe de desenvolvimento funcione plenamente e sej
produtiva

De acordo com Devin (2013), devido ao fato do Scrum Master possuir todas
essas responsabilidades citadas acima, pode-se chama-lo também de coordenador
de projeto.

2:2.3 kEquipe de Desenvolvimento / Scrum leam

e

i

A equipe de desenvolvimento sdo os profissionais que realizam o trabalho,
transformando os itens do Product Backlog em incrementos do produto em uma
versao usavel do produto ao final de cada sprint.

Segundo Yoshima (2067), as eﬁuipes sao auto gerenciadas, auto organizadas
e multifuncionais,ou seja, cada membro da equipe deve ter o conhecimento técnico
sobre todo o processo de desenvolvimento do produto. De tal maneira, em projetos
de desenvolvimento de software, a equipe de projeto deve ser composta de pessoas
capazes de analisar a solugéo, codifica-la e testa-la sem necessitar de outros times
ou outras pessoas.
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Possui entre 4 e 9 integrantes de forma a otithizar a comunicagédo e a
produtividade, porém o recomendado s&o 7 pessoas (MARTINS, 2007).

E importante ressaltar que a responsabilidade pela qualidade do produto é do
time, ele deve verificar se suas praticas de desenvolvimento s3o compativeis com as
necessidades de qualidade e disponibilizagao da aplicagdo. No momento em que o
time encontra necessidades de refatorar seu codigo ou construir novos testes ele
deve notificar tais necessidades ao Product Owner.

2.3 Artefatos

De acordo com Schwaber (2004), o Scrum introduz artefatos usados ao longo
do seu fluxo de desenvolvimento que ajudam a monitorar o processo € o
desenvolvimento do produto, bem como, apoiam o acompanhamento do progresso
do mesmo.

2.3.1Product Backlog

De acordo com Ken e Colin (2009), o Product Backlogé o artefato mais
fundamental no Scrum, pois € ele que indica o que a equipe ira desenvolver. Trata-
se de uma lista priorizada peio’*Product Owner que incluem os requisitos funcionais e

nédo funcionais do produto que esta sendo des?pvolvido no projeto.

O Product Backlog € dinamico; mudando contante para identificar o que o
produto necessita para ser mais apropriado, competitivo e Gtil. O Product Backlog
nunca esté completo, ele evolui tanto quanto o produto e o ambiente no qual ele
sera utiizado evoluem e existira enquanto o produto também existir (SCHWABER;
SUTHERLAND, 2011). |

O Product Backlog €, geralmente, ordenado por valor, risco, .prioridade e
necessidade. Os itens no topo da lista determinam as atividades de desenvolvimento
mais imediatas, devem ser mais claros e mais detalhados que os itens de ordem
mais baixa. Estimativas mais precisas s&o feitas com base na maior clareza e maior
detalhe; Quanto menor a ordem na lista, menor os detélhes.

A constante preparagdo e o cuidado dado ao Product Backlog é a acao de

adicionar detalhes, estimativas e ordem aos itens. Este é um processo continuo em
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que o Product Owner e a Equipe de Desenvolvimento calaboram nos detalhes dos
itens.

De acordo com Schwaber e Sutherland (2011) preparar o Product Backlog é
uma atividade de tempo parcial, durante a Sprint, entre o Product Owner e a Equipe
de Desenvolvimento. Geralmente a Equipe de Desenvolvimento tem o dominio do

conhecimento para realizar a preparagao por si prépria.

A Equipe de Desenvolvimento & responsavel por todas as estimativas. O
Product Owner deve influenciar o Time, ajudando no entendimento e nas decisdes
conflituosas de troca, mas as pessoas que irdo realizar o trabalham fazem a
estimativa final.

2.3.2 Sprint Backlog

O Sprint Backlog € um conjunto de itens do Product Backlog selecionados
para a Sprint, juntamente com o plano de entrega do incremento do produto e atingir
o objetivo da Sprint. O Sprint Backlog € a previsdo da Equipe de Desenvolvimento
sobre qual funcionalidade estard no préximo incremento e do trabalho necessario
para entregar essa funcionalidade (SCHWABER; SUTHERLAND, 2011).

A cada nova Spriri_t/é'realizada uma selec¢ao dos itens do Product Backlog de
acordo com que a equipe aderiu para a Sprint SNARCAL, 2009).

Somente a Equipe de Desenvolvimento pode alterar o Sprint Backlog durante
ele-é altamente visivel, Uina imagem em tempo real do’ trabalho que a Equipe de
Desenvol\;imento planeja completar durante a Sprint, e pertence exclusivamente aos
mesmos.

2.3.3 Sprint Burndown

O Sprint Burndown é um artefato do Scrum que representa graficamente o
trabalho restante para finalizar a Sprint. Durante as reunides diarias o Scrum Master
coleta as informagdes sobre a conclusdo dos itens do Sprint Backlog gerando um

grafico do progresso da sprint.
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Figura 2 - Grafico do Sprint Burndown,

i i
Fonte: CertSchool.com (2013)

O gréfico da figura 2, possui no eixo X o nimero de dias da Sprint e no eixo Y
a estimativa em horas do time para completar todos os itens do Sprint Backlog. Este
nimero de horas vai caindo a medida que alguns itens sdo concluidos (linha
irregular do grafico). Uma linha é tragada do maior valor de X até o maior valor de Y
que serve como guia da produtividade do time (SCHWABER; SUTHERLAND, 2011).

2. 4Reunides / Cerimdnias

O Scrum possui diversas reunioes realigndas em diferentes etapas do projeto,
& que facilita o gerenciamento e controle do mesmo. Em todas as reunides é
definido um Time Box qué_-é’-o iempo maximo que cada reunido pode durar.

2.4.1 Estimativa

A reunido de estimativa acom;ece antes do planejamento da Sprlnt nesse
encontro participam o Product Owner, Scrum Master e o Time.

O Product Owner apresenta ao time quais itens do Product Backlog que ele
deseja que sejam estimados e explica os detalhes de cada um para que a equipe
possa realizar o método de estimativa, no Scrum o método mais utilizado é o

Planning Poker. Enquanto todos os integrantes nao estiverem de acordo com o
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resultado estimado para o item, a estimativa nao é finalizada, se houver necessidade

o item é explicado e discutido novamente pelos participantes.

Nessa reunido o Scrum Master deve apenas assegurar que a mesma esta
sendo realizada de acordo com as regras do Scrum e em momento algum deve
influenciar a equipe na estimativa dos itens (FELIX, 2010).

2.4.2 Sprint Planning

A reuniao do Sprint Planning duas atividades sdo realizadas antes do inicio da
sprint, sao elas: Sprint Planning 1 e Sprint Planning 2.

2.4.2.1 Sprint Planning 1

A Sprint Planning 1 € a principal reuniao da Sprint, nela participam o Product
Owner, Scrum Master e o Time, porém além desses participantes podem ser

convidados outros profissionais que estejam interessados no resultado do projeto.

De acordo com Vailati (2010), o foco dessa reunido € que além do Product
Owner apresentar -as funcionalidades que serdo desenvolvidas deverdo ser
esclarecidas as duvidas levantadas pelo time, de maneira que o time consiga
absorver todo o conhecifnenté necessario para desenvolver as funcionalidades

f

~ apresentadas.

Nessa reuni@o o Wné devera escolher quais itens-do Product Backlog serao
desenvolvidos na Sprint de acordo com a prioridade definida pelo Product Owner.
Todo time deve chegar num acordo de que terdo condigbes de entregar todos os
itens aceitos. =

2.4.2.1 Sprint Planning 2 }

No Sprint Planning 2 o Time se reune para quebrar as histérias aceitas na
Sprint Planning 1 em tarefas menores, conhecidas como Tasks, que possam ser
realizadas em um dia ou menos, pois com isso além de identificar possiveis riscos
também facilitara o gerenciamento e visualizagdo no momento da Reunido Diaria
(BURGOS, 2010)
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Apés esta reunido € elaborado o artefato Sprint Backlog que contém a
especificacdo de todos os itens aceitos no Sprint Planning 1 e suas respectivas

Tasks, bem como o esforgo necessario para realizar cada histéria.
2.4.3 Reuniao diaria

A Reunido diaria € onde o Time e o Scrum Master se encontram diariamente
como uma forma de melhorar a comunicagédo entre os participantes. Essa reuniao
tem duracdo de 15 minutos podendo se estender por mais 15. Esse encontro serve
para identificar e remover impedimentos, e atualizar o artefato Sprint Burndown. De
acordo com CRUZ (2008), nessa reuniao cada membro do time responde a trés
perguntas:

1. O que vocé fez desde a ultima Reunido Diaria?
2. O que voceé vai fazer hoje?

3. Existe algum obstaculo que impeca de realizar as tarefas?

Essa reunido € uma parte importante do processo de inspecéo e adaptagao
do Scrum.

2.4 4 Review

Ocorre no final de cada Sprint, nesse nfomento o Time exibe o incremento do
produto, potericialfnente;‘l.uilizével que foi construido‘de acordo com o Sprint
Backlog, ao Product Ow;ér, que é responsavel por a__prdvar, ou nao, se o incremento
é valido e atende todos os requisitos especificédos na histéria. Nessa reunido
participam o Product Owner, o Scrum Master, Time e todos os interessados no
projeto. O ideal é que todos os itens do Sprint Backlog sejam aprovados pelo PO. As
historias que nao foram aceitas o#i ndo foram apresentadas serdo priorizadas
novamente na préxima sprint.

2.4.5 Retrospectiva

Apos a Review o Time e o Scrum Master se reinem para revisar 0 modelo de

trabalho utilizado, debater sobre os pontos positivos e negativos da Sprint e o que
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pode ser melhorado e quais acdes necessarias para .colocar as melhorias em
pratica. Geralmente a Retrospectiva tem de trés a quatro horas de duracgédo

(AGUIAR, 2008).

Nesta segdo foram apresentados os conceitos do Scrum, o papel de cada
pessoa no processo, quais artefatos sdo gerados pelo Scrum e as reunides
necessarias para que a comunicagao seja um ponto forte entre os participantes do
processo.

Na préxima secao sera apresentado os conceitos de Application Lifecycle
Management (ALM) ou Gerenciamento do Ciclo de Vida da aplicagdo. Estes
conceitos sdo essenciais para se entender o que é o Team Foundation Server suas
principais caracteristicas.
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3 APPLICATION LIFECYCLE MANAGEMENT (ALM) .

A atividade de construgdo de aplicagdes & executada através do emprego
intenso do trabalho humano, consequentemente exige das empresas somas de
investimento financeiro. Parte deste investimento é consumido por atrasos de
cronograma, retrabalho, testes inadequados e outros. Estima-se que em 2002,
gastaram cerca 20 bilhdes de délares s6 com testes inadequados de software feito
por desenvolvedores de software (CONDE, 2009 apud NIST, 2002).

Segundo Condé (2009)

Podemos definir ALM como todo o processo que guia a vida util de uma
aplicagcéo desde a sua concepgéo, passando pela construgéo, operagéo e
evolugdo. O ALM néo apenas observa qual € o método de construgéo, mas
preocupa também em como a empresa esta gastando o seu dinheiro no
gerenciamento daquele ativo corporativo.

O ALM é diferente do Software Development Lifecycle (SDLC) que segundo
Condé (2009) € um processo focado no desenho, criagdo e manutencdo de
aplicagbes. O ALM é um guia que acompanha toda a vida da aplicagéo, tendo o
SDLC como uma das fases do ciclo de vida (CONDE, 2009)

3.1 Pilares e

' £
O ALM é estruturado em cima de trés pilares que se complementam, s&o
eles: Pessoas, Processgs-e Ferramentas. Quando unidos fornecem os recursos
- » o’ - =l
necessarios para que as organizagbes possam gerenciar o ciclo de vida de suas

aplicagbes, como apresentado na figura 3.

] S
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Figura 3 - Pilares do ALM s
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Fonte: Condé (2009)

e Pessoas: Segundo Heringer (2012) as pessoas sdo o elo entre ferramentas e
processos. Cada pessoa possui um papel especifico que quando bem
treinadas e capacitadas formam uma cola que une adequadamente as
ferramentas e os processos do ALM (CONDE, 2009).

e Processos: E o'-con'i_u_n;o de boas praticas, artefatos, guias e manuais que
conduzem a constrqf,:éq e manutencdo de uma aplicagédo. Estes processos
incluem o Ievéntarhenté de requisitos, construgdo e monitoramento em
ambiente de produg:ao. |

e Ferramentas: Séoh;‘qs__ meioslequipamentosltecnolpgias que automatizam e

~ facilitam a condug:'éb dos processos pelas pes_s;oaé.

3.2 Fases

Segundo Condé (2009) o ALM possui 4 fases: Definigcdo, - Construgéao,
Operagéao e Final. Na figura 4 pode-se observar as fases e suas respectivas etapas.
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Figura 4 - Fases do ALM

Defini¢do Construgdo Operagdo Fim

Fonte: Condé (2009)

Na fase Definigdo, procura identificar quais as necessidades e motivagbes
que uma empresa tem (CONDE, 2009). Nessa fase serdo alocados os recursos
iniciais (processos, ferramentas e pessoas), definicdo das estratégias, métodos,
ferramentas e tecnologias.

Na fase Construgdo € onde ocorre a execugdo do plano definido na fase
anterior. Usam-se disciplinas de gerenciamento de projeto para conduzir o plano.
Neste ponto pode ser utilizado qualquer metodologia ou modelo de maturidade para
gerenciar o andamegntb da construg:éo da aplicagao.

A fase de Operacao se da no momento em que a aplicagéo esta construida e
sera distribuida. Tal como a fase de construgdo, também existem no mercado
diversos modelpslframeworks para operacionalizar a infraestrutura necessaria nessa
fase, como, ITIL, COBIT.g ISO 20.0000 (CONDE, 2009).

A fase Final, segundo Condé (2009) é o momento em que a empresa pode
evoluir a aplicacéo, substituindo por uma versdo mais nova e adicionar recursos no

ambiente de produgéao.
3.3 Disciplinas

O uso de disciplinas permite identificar as entradas e resultados esperados
em cada etapa do ALM, bem como quem s&o os envolvidos (CON DE, 2009).
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3.3.1 Geréncia de requisitos

Segundo Condé (2009), requisitos sdo a expressao do que a aplicacdo deve
fazer e o que é esperado dela em momento de execugdo. Um requisito pode ser
entendido como a descricdo do comportamento de um sistema.

O gerenciamento de requisitos € a pratica de documentar e manter a
rastreabilidade dos requisitos ao longo do ciclo de vida da aplicagao.

3.3.2 Geréncia de configuragao

Durante a construcdo de um software sdo gerados diversos artefatos, como
cédigo-fonte, documentos e planilhas. A disciplina de geréncia de configuragéao &
responsavel por manter e gerenciar estes artefatos, além da rastreabilidade e
versionamento dos mesmos.

3.3.3 Montagem e Intégrag'ao P

Todo software & cohiboéto por diversos médulos, componentes e controles. A
disciplina de Montagein e Integragao consisté na pratica de unir tudo isso em um
unico pacote para ser testado e distribuido, este processo nao deve ser visto apenas
como uma tarefa de cé;ﬁ;iiagéo, mas sim, com a integragao de diversas partes
(CONDE, 2009) :

3.3.4 Engenharia de Distribuicao

} ;

A disciplina de engenharia t':le distribuicao & responsavel por garantir a
consisténcia das diversas versdes da aplicagdo (CONDE, 2009). Esta disciplina
trabalha em conjunto com a Geréncia de Configuragdo para garantir que os artefatos
estejam devidamente rastreaveis. '
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3.3.5 Gerenciamento de Defeitos

Todo software por mais que seja testado, apresenta erros, a disciplina de
Gerenciamento de Defeitos consiste em coletar a ocorréncia destes erros, tratar
como serao corrigidas e documentar o ocorrido para evitar erros semelhantes
novamente.

3.3.6 Teste unitario, Integrado e Regressao

Esta disciplina visa detectar defeitos ainda na fase de construgao do software,
reduzindo assim o custo de manutencao.

3.3.7 Analise de cédigo

A disciplina de anailse de codigo € responsavei em idenuficar se 0 codigo Tol
documentado, se a formatacgéo esta correta e se esta de acordo com os padroes da

empresa.

3.3.8 Tesie de Sistema
| £
A disciplina’ de teste de sistema envolve o teste da aplicagdo quando
completa, Estes testes ﬁFécuram identificar se a aplicagdo construida esta de acordo

com os requisitos especificados.

Na préxima secao serao apresentadas as principais funcionalidades do Team

Foundation Server, onde cada uma delas corresponde a uma disciplina do ALM.
}
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4 TEAM FOUNDATION SERVER .

Em outubro de 2005 a Microsoft langou o Visual Studio Team System
juntamente o Visual Studio 2005. O Team System foi construido a partir de varias
tecnologias usadas internamente para desenvolver os mais complexos softwares da
empresa, envolvendo ndao apenas desenvolvedores, mas todos os membros da
equipe como administradores de banco de dados, testadores e gerentes de projeto
(GOUSSET).

APOS aiguilias pesyuisas Goill CONISUIIULIES eill ZU 10 d IVIIGIUSUIL Uedidiu

alterar o nome do produto para Visual Studio Team Foundation Server (TFS).

O Team Foundation Server € a plataforma de colaboracdo na esséncia da
sSolugcao e gerenctamento QO CICIO 0€ Vida Qe aplicauvos (ALNM) aa IVIICroSor
(MICROSOFT, 2012), elefornece as funcionalidades basicas para colaboragdo de
equipes durante o desenvolvimento do software. Sao elas:

- GUI chHivialiici ll...U l.it: .r‘l u]clua

e Gerenciamento de casos de teste

e Controle de versao '

o rtasueamentb ae Itefr @e ranaino (WVi1)
« Build automatizado.~ 2

¢ Relatorios _‘ £

. Figura 5 - Funcionalidades do TFS

Team
Foundation
Server

Fonte: Microsoft (2013)
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O TFS é um produto desenvolvido especialmente .para times de engenharia
de software com desenvolvedores, testadores, arquitetos, gerentes de projeto,
analistas de negécio e qualquer um interessado em contribuir para o
desenvolvimento do projeto (BLANKENSHIP, 2013).

4.1 Arquitetura

Uma das vantagens do TFS é a sua alta escalabilidade pois ele possui duas
caimadas distinias que podern ser divididas fisicamente enue uin ou mais seiviaoies,

sdo elas:

e Camada de Aplicagdo: Consiste em um conjunto de web services com

US (udis as apiicagUes GIeNies Sc Cuifiulicaill € uilia liieiiace vvew
que permite a iteracdo do usuario sem a necessidade de instalar um
cliente como o Visual Studio.

e Camada de Dados: E utilizado o SQL Server como repositorio de
dados da camada de aplicagdo, juntamente com o SQL Reporting
Services para geragao de relatérios, além do SQL Analysis Services

como ferramenta de minerag&o de dados.

iedill | uuliuauuil o vei UIEUE  Uill  LUigulitu uc icuuisUs paia QuAilidi U
planejamento, . desenvolvimento, gerenciamento do escopo, comunicacao,

elaboragdo de relatérios;ig analise continua do processo. Estes recursos incluem:

e Team Froject — Anmazena e organiza 1aos 0s dados uiiiizados na consirugao
do projeto, codigo-fonte, requisitos, planos de teste e relatorios

¢« Modelo do processo (Process Template) — E um conjunto de arquivos XML
que define o processo utilizadg pelo |eam Project, que Inclui os tipos de item
de trabalho, campos e relatéric-:s.

e Rastreamento de itens de trabalho (Work Item Tracking) — Itens de trabalho
representam requisitos, bugs e casos de teste no TFS. O rastreamento destes
itens & a chave para gerenciar o projeto. ‘

e Relatérios — Os relatérios sdo vitais para se gerenciar qualquer projeto, o TFS
inclui varios relatérios dependendo do modelo do processo adotado e é

e ——
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possivel criar relatérios customizados com informacdes sobre cobertura de

codigo por testes, indice de bugs registrados, erros de compilagdo ou

qualquer outra informag¢ao armazenada no banco de dados da ferramenta.

4.2ltem de Trabalho (Work Item)

A particula elementar do TFS & o Work Item. Segundo Blankenship (2013) o

Work Item € o bloco basico da construgdo da capacidade de gerenciamento de

projeto no TFS. Existem muitos tipos de itens de trabalho, eles podem ser definidos

como uma Tarefa, Historia, Requisito, Bug ou Caso de Teste. Qualquer artefato que

precise ser documentado em um projeto € um Work Item (GOUSSET, 2010).

Uma Histéria se difere de um Bug pelo seu Work Item Type, estes sdo

definidos no modelo do processo utilizado na criacdo do Team Project.

O Work item armazena diversos tipos de iniormagao, poréem aigumas deias

sao pré-definidas, sao elas:

Campos (Fields) — Os Fields contém as informacées sobre um Work
ltem, alguns sao pompartilhados entre qualquer tipo de Work Item, sé@o
os System Fields. Alguns exemplos de System Fields sao: Title, ID,
Aésigned T'_'o..' -(pafg quem aquele Work Item esta associado, pode ser
um time, um desenvolvedor ou um stackholder). Outros Fields também
podem ser criados de acordo com a necessidade do processo.

Estado (Sté"gé‘j'—_ Define o estado atual de Work Item num fluxo de
estados pre-definidos. For exempio,. um Bug pode estar Aberto ou
Resolvido.

Formulario (F'or}n) — O Form é como o Work ltem sera apresentado ao
apiicativu uiienie', pUI eXgiipiu 0 Visual Siudiu.

Transigdes (Transition)' — As transicdes definem o fluxo de estados
permitidos aquele Work ltem.

LINK — US INKS Sao ligagoues enire 0s VWOIK ilems. £sias iigagoes
também podem ter tipos de ligacoes.

Histérico (History) — Todo Work Item possui um histérico de todas as
alteracées realizadas em seus Fields e seus estados.
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Além dos campos citados acima existem outros dois muito importantes,
denominados Area e Interation. O campo Area pode ser utilizado definir uma
categoria légica para o item de trabalho, porém é comum utiliza-lo para separar a
equipe alocada para desenvolver o Work Item. Ja o campo Iteration é usado para o
pianejamento, ele indica em uma linha de tempo, quando aquele Work ltem sera

trabalhado, por exemplo Versao 1.0\Release 1,Versdo 1.0\Release 2.

Na préxima secado sera apresentado o estudo de caso realizado, detalhando
quais cuslomizagtes foram realizadas no TrS para que fosse possivel a ulilizaggo
do processo de desenvolvimento da fabrica de software na ferramenta.

ll.f 3

.
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S5ESTUDO DE CASO .

Este trabalho avalia os resultados obtidos na aplicacdo da metodologia agil
Scrum, com o Team Foundation Server em uma fabrica de software em Natal-RN. O
estudo de caso foi realizado, com base nos dados dos projetos entre Abril e Julho de
2013.

A fabrica de software objeto de estudo deste trabalho, atua desde 1999
desenvolvendo softwares para os mais diversos setores, porém o foco principal da

empresa € o setor varejista.
5.1 O Processo

Atualmente a empresa possui duas equipes que utilizam o Scrum como
metodologia de desenvolvimento. Cada equipe €& composta por cinco
desenvolvedores, sendo que um deles também possui o papel de Scrum Master e
um Product Owner.

Cada projeto é composto de duas Sprints com 14 dias de duragdo. No inicio
da Sprint, cada equipe se- reune separadamente para estimar as historias
especificadas e priorizadaspeio Product Owner, utilizando o método conhecido como
Planning Poker. S 5

£

Apés a estimativa as equipes se reinem com o Product Owner para negociar
as. histérias que serao -aceitas de acordo com a prioridade e respeitando a

capacida&e de cada equipe.

Uma vez definido os itens que fardo parte da Sprint, cada equipe é
responsavei por anaiisar as historias e subdividi-ias em tarefas menores que possam

ser concluidas em no maximo um dia; Feito isso a Sprint € dada como iniciada.

No 14° dia da Sprint é realizada a reunido de Review onde cada equipe ira
apresentar ao Product Owner e demais interessados as tarefas concluidas e cabe

ao PO decidir se atendem aos critérios previamente especificados.



36

Yur
Apbés a Review os membros das equipes se relinem novamente para a
retrospectiva onde debatem sobre o que foi positivo naquela Sprint, o que foi ruim e

o que poderia melhorar. Terminada esta reunido € iniciado o ciclo da préxima Sprint.

5.2 Motivagao

Os projetos desenvolvidos na fabrica de software por utilizarem linguagens de
programacéo e ferramentas de desenvolvimento diferentes, eram gerenciados em
ferramentas distintas, dificultando o gerenciamento e a avaliagdo dos resultados do
setor de desenvolvimento da empresa como um todo. Com isso foi constatado que
seria necessario unificar o processo de gerenciamento das equipes em uma Gnica
ferramenta, para diminuir o tempo gasto com gerencia de projetos, facilitar a
visualizagdo do andamento das Sprints e consequentemente diminuir o custo da
criagéo e manutencado dos softwares da empresa.

5.3 A Implantagéo do Team Foundation Server

Inicialmente foi realizado um estudo sobre as ferramentas de ALM disponiveis
no mercado como Rational da IBM, Star Team da Borland, HP ALM da Hewlett-
Packard, Redmine é (o} Tearh"_i:oundation Server da Microsoft. O Redmine e TFS se
destacaram por ja sefem titilizados na empresa e por nao necessitarem de nenhum
custo adicional para a édogéo como ferramenté Unica de gestéo.

O TFS foi éscolhjdg_devido a facilidade de customizacéo, integragdo com
qualquer ferramenta de 'diaserivolvimento e por ja possuir um Bl integrado, facilitando
a criagao de relatérios mais complexos. ‘

Com a ferramenta de gerenciamento escolhida, foi realizado um estudo sobre
as customizagbes necessarias para adequar o modelo do processo Scrum
: . Py
disponivel no TFS ao processo da empresa.

Chegou-se a conclusdo que seria necessario a criagdo de quatro tipos de
itens de trabalho adicionais: Spike, Sprint, Projeto e Reviewltem.

e Spike € um item de trabalho cujo objetivo € documentar um estudo
realizado durante a Sprint. Este item de trabalho serve apenas para
registrar o resultado obtido desde estudo sem gerar qualquer alteragao
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no cédigo-fonte. Um exemplo de um Spike pode ser o estudo do
manual de uma DLL de terceiros.
O Sprint é o item de trabalho onde é armazenado todas as informagdes
sobre uma Sprint, como data inicial e final, itens estimados, aceitos e
entregues e atas das reunibes realizadas.
O Projeto é utilizado para documentar as atas relacionadas a um
projeto, por exemplo escopo positivo e negativo, esforgo disponivel,
atas de abertura e fechamento.
O Reviewltem é um item de trabalho criado com um intuito de ser uma

copia somente leitura de cada item apresentado na Review.

Para cada item de trabalho criado foi necessario definir os campos para

armazenar as informagées, o tipo de cada um e como essa informagéo seria

apresentada nos relatérios (Dimension, Detail ou Measure). A tabela 1 mostra a

definicdo dos campos de cada item de trabalho.

Tabela 1 - Novos campos

Item de trabalho Campo Tipo Relatodrio
Spike TempoTotal Double Measure
' -+ {TempoSP1 Double Measure
L. TempoSP2 Double Measure
'TempoReview Double Measure
TempoEstimativa £ Double Measure
TempoRetrospectiva Double Measure
4 .- | PontosSP1 Double Measure
“~ {PontosSP2 ‘'Double | Measure
PontosEntregues Double Measure
Bugslnicio Integer Measure
Sprint BugsFim : Integer N!easure

_| InicioSprint DateTime | Dimension

FimSpript DateTime |Dimension

InicioEstimativa DateTime |Dimension

FimEstimativa DateTime |Dimension

InicioSP1 DateTime |Dimension

FimSP1 DateTime |Dimension

InicioSP2 DateTime | Dimension

FimSP2 DateTime | Dimension

InicioReview DateTime |Dimension

FimReview DateTime |Dimension




.
InicioRetrospectiva DateTime | Dimension
FimRetrospectiva DateTime | Dimension
AtaSP1 Html
AtaSP2 Html
AtaReview Html
AtaRetrospectiva Html
Inicio DateTime |Dimension
Fim DateTime | Dimension

Projeto AtaAberutra Html
AtaFechamento Html
AceitesAbertura Html
AceitesFechamento Html

Fonte: Préprio autor (2013)

Na etapa posterior foi

customizado os itens de
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trabalho pré-existentes do

modelo do processo Scrum ja disponibilizado pelo TFS e adicionados os campos

conforme a tabela 2.

Tabela 2 - Campos adicionados 2

Item de trabalho Campo Tipo Relatdrio
TempoTotal | Double |Measure
TempoTeste | Double | Measure
Cliente String Dimension
: k- Sistema String Dimension
Prqduct Backlogl [tem e Bug |Retrabalho |[String Dimension
.4 AposSP1 String | Dimension
3 ) Modulo String | Dimension
MySuitef String Dimension
Prioridade | String Dimension
Byg. ~- Tipo String . | Dimension
Tasl;. ' TempoTotal | Double | Measure
Tipo String Dimension

Fonte: Préprio autor (2013)

Devido a restricdo imposta peio modelo de dados do TFS, ndo € possivel

utilizar campos do tipo légico, por isso alguns campos como Retrabalho e AposSP1

recebem apenas dois valores Sim ou Nao. A figura 6 e 7 mostram os novos campos

adicionados nos itens de trabalho Bug e Product Backlog ltem.
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Figura 6 - Product Backlog Item
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Também foi customizado em cada item de trabalho o fluxo de alteragéo entre
os possiveis estados dos mesmos. O Product Backlog Item e Bug foram os que
tiveram mais alteragdes, como mostrado na figura 8.

Figura 8 - Fluxo de estados

Y

e
. — New Approved —» InProgress Ready for Test | —| Passed
o

e T

Removed Dane

\f.\/

-/
Fonte: Proprio autor (2013)

No TFS um item de trabalho pode ser alterado enquanto néo for definido um
estado final, para o processo da empresa isso ndo poderia ocorrer, uma vez que
quando um item néo é aceito ou n&o apresentado na Review, este € movido para a
préxima Sprint, porém dgveﬁé_ ser possivel visualizar através do item de trabalho da
Sprint o estado do item néd. ér;resentado no momento da Review. Para resolver este
problema foi criado o Reviewltem, um tipofle item de trabalho que contém as
mesmas informagdes do Product Backlog Item e Bug.

3.~
3

Definiu-se que ao término da reunido de Revieir;r, o TFS deveria criar uma
copia de todos os itens .de trabalho que a equipé se comprometeu a entregar e
armazenar estas informagdes em um Reviewltem, que n&o pode ser alterado em
nenhum momento. Para este processo de copia dos itens de trabalho, foi
desenvolvido uma extensao do TFS l_:'tilizando sua AP| e o sistema de eventos.

Uma vez que todas as customizagbes necessarias na ferramenta foram
realizadas a etapa seguinte foi criar os relatérios e graficos para acompanhar o
resultado as Sprints.
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5.4 Resultados .

Nas Sprints analisadas por este trabalho, apés a implantacdo do TFS, pode
se observar que a tendéncia € melhorar a produtividade (horas/ponto) conforme
mostra o grafico 1. Quanto menor o tempo gasto para produzir um ponto, melhor a
produtividade da equipe.

Grafico 1 — Produtividade (horas/ponto)

Produtividade

—&— Horas/Ponto

Linear (Horas/Ponto)

SPRINT 1 SPRINT 2 SPRINT 3 SPRINT 4 SPRINT 5 SPRINT &

No grafico 2 pode-se observar que muitos bugs foram corrigidos nas primeiras
sprints, porém a quantldade de bugs em aberto se manteve na média. Identificando
um grande numero de bugs cadastrados no decorrer das sprints.

Grafico 2 - Bugs corrigid'gs e pendentes

Bugs

SPRINT 1 SPRINT 2 SPRINT 3 SPRINT 4 SPRINT 5 SPRINT &

—a— Corrigidos --#—Pendentes
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A velocidade é uma fator muito importante para o planejamento das sprints
futuras. Esta medida mostra quantos pontos o time & capaz de produzir em uma
sprint. Analisando o grafico 3, a equipe entregou em média 80 pontos. Nesse caso o
objetivo das préximas sprints é entregar mais de 80 pontos para que haja um ganho
na produtividade da equipe.

Grafico 3 — Velocidade da equipe

Velocidade

120

e \elocidade

Linear (Velocidade)

SPRINT1 SPRINT2 SPRINT3 SPRINT4 SPRINTS SPRINT6

O gréafico de esforgo demonstra onde a equipe est4 utilizando o tempo da
sprint. Segundo o processo da empresa, o aceitavel € que 60% do esforgo da sprint
seja com desenvolvimeﬁtd;' 2‘0% com bugs e 20% para outras atividades como
reunides, spikes e impédimentos. No grafico 4fhota-se que em duas sprints (2 e 4) o
esforgo com desenvolvimento ficou bem abaixo do aceitavel, mostrando que a
equipe tem agregado potico valor ao produto. y

L]V
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Grafico 4 - Esforgo durante as sprints

Esforgo

= Qutros

= Bugs

= Desenvolvimento

:ir,ru.- RINT1  SPRINT2  SPRINT3  SPRINT4  SPRINTS  SPRINT6

e i —————

Fonte: Proprio autor (2013) |

Apoés a implantagao do TFS a empresa reduziu em 25% a infraestrutura de
servidores necessarios para a operagdo de desenvolvimento da empresa,
diminuindo o custo com energia e pessoal para a manutengdo dos
equipamentos.Esta reducgéo foi possivel devido a eliminagdo do ambiente necessario
para a utilizagdo do RedMine, que era responsavel por parte da geréncia de projetos
das equipes. : g '

O quadro do Scrijrh"-p‘assou a ser virtual, utilizando o préprio TFS como
mostrado na figura 9. £

- Figura 9 - Quadro de tarefas

.

e
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» A no cloks s Imhm Iz:-uhhﬂn Ia--l-m
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Fonte: Proprio autor (2013)
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6CONCLUSAO .

O objetivo deste trabalho foi realizar um estudo de caso da implantagao do
Scrum juntamente com o Team Foundation Server. Para isso foi necessario
customizar a ferramenta adicionando novos campos aos Itens de Trabalho,
customizacdo do fluxo de estados dos itens de trabalho e a criagdo de um plugin

utilizando a APl do TFS para automatizar alguns fluxos do processo da empresa.

Um ponto que até entdo ndo pode ser completamente atendido, foi a criacao
do relatério para fechamento dos projetos de forma automatizada. Um relatério que
exiba de forma simples todos os dados, graficos e meétricas do projeto recém
fechado. Estes dados sdo necessarios para atender os requisitos do MPS.Br nivel G
o qual a empresa é certificada e por enquanto esta sendo gerada de forma manual
através do Excel.

Atualmente a fabrica de software onde foi realizado o estudo de caso,
continua utilizando o processo descrito neste trabalho e esta planejando estender o
uso da ferramenta a outros setores da empresa, para facilitar a comunicacao entre
eles.

e
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