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RESUMO

Na atualidade, existem cada vez mais softwares controlando processos, seja em
0rgéos publicos ou empresas privadas. Vendo essa cena é necessario que os
desenvolvedores de softwares tracem e definam a melhor metodologia para o
desenvolvimento de seus projetos. Onde é imprescindivel a engenharia de software
que €& a parte da informatica que se tem o conhecimento e a especificacdo do
desenvolvimento e manutengao do software. Onde se deve estudar e visualizar qual
a melhor metodologia de desenvolvimento para determinado projeto, podendo até
usar varias metodologias em um unico projeto, procurando sempre a qualidade no
processo de desenvolvimento, o compromisso das pessoas envolvidas no processo
e a qualidade final do produto. Este trabalho mostrara um estudo de caso de todo o
processo de desenvolvimento do software gerador do arquivo SPED (Sistema
publico de escrituragdo digital) em uma empresa, mostrara as metodologias usadas,
0 levantamento de requisitos contido no guia pratico da escrituracao fiscal digital -
EFD (conforme Ato COTEPE/ICMS no 09, de 18 de 2008 e alteracdes), as pessoas
envolvidas e o produto final.

Palavras-Chave: SPED, metodologias ageis, engenharia de software.




ABSTRACT

Currently, there are increasingly controlling software processes, whether in public or
private companies. Seeing this scene is necessary for software developers to devise
and define the best methodology for the development of their projects. Where is the
indispensable software engineering that is part of the computer that has the
knowledge and specification development and maintenance of software. Where
should study and see what the best development methodology for a particular project
and may even use different methodologies in a single project, always looking for
quality in the development process, the commitment of the people involved in the
process and final product quality. This work shows a case study of the whole process
of software development file generator SPED (Public system of bookkeeping digital)
in a company, show the methodologies used, the survey requirements contained in
the Practical Guide to digital book keeping - EFD (Act as COTEPE / GST at 09, 18,
2008 and amendments), the people involved and the final product.

Keywords: SPED, agile methodologies, software engineering.



LISTA DE FIGURAS

FIGURA 1 = O ciclo de vida CIASSICO .........oooveiiiiiieeiecieecee e 13
FIGURA 2 = O modelo €Spiral .........c.ooooiiiiiiiiiiecceeeeeeeece e 15
FIGURA 3 — Técnicas da quarta geracao (4gt) ........iccccvrmmminmiinmiminisssmniions e 16
FIGURA 4 — Combinando paradigmas .............ccccoeiiuiiiiisiiiieeieeeeieee e 17
FIGHRA S — Gicle d& protesse doSOMT s insmnasasimsirsdons s 22

FUGURA B . ProtiCaS B P i i s s e e e i s i atie s e s




SUMARIO

% INTRIODUICAD ssssisinsivsissnsssimsionsasssssassiassssssinsssentonss osbes s mamn s e S AR LRSS 10
TAPROBLEMA ..o 10
B L B T 11

1.2.7 OBJEUVO QOTal ..ot 11
1.2.2 ODJeINVG ESPOCIIICO cuvisicsviisinsonssnivnsissiisssinsistose fanmsns sissmssmmansnsnapmsssgaasmsms 11
O e L A TN oot s s o R e BRSO S R AR 11

2. REFERENCIAL TEORICO.......cviiuriurimsesessnesssssssssessssssssassssessssesassasasssssassnssesans 12

2.1 ENGENHARIA DE SOF TWARE ...ccouunmsmmumn vossissiismmiism i 12

2.1.1 Process0S de SOMWAre ................ccoeiivveeieeiieeeeieeeeeeeeeeeeeeea e, 12
2:1.1:1 © Ciclo'de VIda CIaB5I00 smivmimisimisisimsioms snenons sosarssssamsesnsssonns 13
AT 20 I OBIBNES TSNP cosoimnmnnamssiassosmossosciossinssssoms s’ Wi R TR DA S S 14
2.1.1.3 Técnicas da Quarta Geragao (4GT) ....c.oooviivvrieeeeeeeeeeeeeeeeee e 16
2.1.1:4 Combinande ParadiQmes . amais s s i st 17
2.1.2 Metodologia de Desenvolvimento de Software .................cc....cccvveunn..... 18
2.1.2.1 Metodologias AGeIS .............cccooioiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 18
2.0.2.2 SCIUIM L.t et e et e e et e e e e e 19
2.1.2.2.1 Artefatos.............. T 20

DUV 222 POADBIS ossrsuviscsnsivucvusinmusios s o s oo L s S50 21
2.1.2.3 XP (Extreme Proramming)............oooeeeoueeieeeoeoeeeeeeeeeeeee e 22
R g B = < 1 T 23
2.1.2.3.2 PrAtICAS ...ttt 24

22 TERBAMENTAS o-ccovm s s o s 7 e S s v s th b masie 29
2.2 DBIPRI ....ooooviiiiiieeeeeeeee et n e 29

2.2.2 Firebird

---------------------------------------------------------------------------------------------------
----------------------------------------------------------------------------------
-------------------------------------------------------------------------------------------------------

--------------------------------------------------------------------------




1. INTRODUGAO

Com o grande avanco de infra-estrutura da tecnologia da informagéo (TI) no
Brasil, as empresas pautam suas estratégias de negécios tendo como base o uso da
Tl, seja para melhorar ou automatizar seus processos internos e externos.

Vendo esse cenario, o Governo Federal Brasileiro criou o SPED (Sistema
Publico de Escrituragéo Digital) que faz parte do PAC (Programa de Aceleragao do
Crescimento) onde se constitui mais um avango na informatizagao da relacdo entre
o fisco' e os contribuintes. Onde seu maior objetivo &€ promover a integragao dos
fiscos, mediante a uma padronizagdo e a um compartilhamento das informagées. Foi
a partir dessa nova obrigacdo, que uma empresa teve o dever de desenvolver um
software gerador do arquivo SPED.

O desenvolvimento de software € caracterizado pelo conjunto de
componentes encapsulados como: procedimentos, fungdes, modulos, objetos, os
quais comp&em a arquitetura do software. A definicdo de metedologias no processo
de desenvolvimento oferece uma forma mais facil no acompanhamento do progresso
do projeto.

Neste trabalho sera apresentado um estudo de caso sobre o desenvolvimento
do software gerador do arquivo SPED em uma empresa desenvolvedora de
softwares, onde abordara as principais metodologias, ferramentas, dificuldades e
obrigacbes para o seu desenvolvimento.

1.1 PROBLEMA

Atualmente, algumas empresas de softwares de pequeno e médio porte tém a
dificuldade de definir um padrdo de desenvolvimento ideal, que tenha agilidade
aliado ao baixo custo e qualidade no produto final. Apesar de se ter consciéncia da
necessidade de adotar uma metodologia para obter melhores resultados as
empresas ainda encontram dificuldades de adota-las.

Como né&o existe nenhuma metodologia unanime, a empresa tem que buscar

os metodos e praticas que resultem nos melhores resultados e que se adapte melhor

! Administracdo encarregada de calcular e arrecadar os impostos.




a sua realidade.
E possivel aplicar conceitos das metodologias ageis em equipes e empresas

que nunca utilizaram qualquer tipo de metodologia?
1.2 OBJETIVOS
1.2.1 Objetivo geral

Apresentar um estudo de caso sobre uma empresa que desenvolveu um
software gerador do arquivo SPED, mostrar e comparar o processo de

desenvolvimento e a utilizacdo das metodologias ageis e da engenharia de software.

1.2.2 Objetivo Especifico

¢ Realizar um estudo bibliografico da base tedrica referente a engenharia de
software e metodologias ageis de desenvolvimento;

e Fazer uma comparacéo do processo de desenvolvimento da empresa com
apenas uma metodologia agil que se enquadre melhor no porte da empresa,;
e

* Apresentar as vantagens e desvantagens de se utilizar ou n&o as

metodologias ageis.

1.3 JUSTIFICATIVA

Diante das dificuldades encontradas pelas empresas de softwares de
pequeno e meédio porte de controlar e definir seus processos de desenvolvimento de
software, este trabalho visa mostrar algumas praticas de desenvolvimento agil que
permita melhorar os processos das mesmas, buscando aprimorar o desenvolvimento
em busca de melhores resultados.

Este trabalho far& uma abordagem sobre metodologias ageis de

desenvolvimento, detalhando as duas metodologias mais conhecidas Scrum e XP.




2. REFERENCIAL TEORICO

Sera apresentada toda referéncia bibliografica considerada mais importante
para o desenvolvimento deste trabalho, tais como: engenharia de software, as
metodologias ageis de desenvolvimento, mais conhecidas e seus conceitos, as
ferramentas utilizadas e o padrdao definido pela Receita Federal para o

desenvolvimento do software gerador do arquivo SPED.

2.1 ENGENHARIA DE SOFTWARE

Segundo Baues apud Araljo (2008) a engenharia de software “é a criagéo e a
utilizacdo de sélidos principios de engenharia a fim de obter software de maneira
econdmica, que seja confiavel e que trabalhe eficientemente em maquinas reais”.
Segundo Martin e McClure apud Rezende (2002, p. 2), “engenharia de software € o
estudo dos principios e sua aplicagdo no desenvolvimento e manutengdo de
sistemas de software”. Basicamente, o que a engenharia de software tenta buscar
em seus principais objetivos é alcangar a melhor qualidade do produto do software e

o aumento da produtividade em seu desenvolvimento.

2.1.1 Processos de Software

Segundo Fuggetta apud Ribeiro (2009, p. 40), define processo de software
‘como um conjunto coerente de atividades, politicas, estruturas organizacionais,
tecnologias, procedimentos e artefatos necessarios para conceber, desenvolver,
dispor e manter um produto de software”.

Pfleeger (2004) define processo como sendo uma série de etapas que
envolvem atividades, restricbes e recursos para alcancar a saida desejada, todo
processo tem um conjunto de diretrizes que explicam os objetivos de cada atividade.
Processos de software € basicamente um conjunto de atividades (analise de
requisitos, codificacdo, teste, instalagdo e etc.) que conduz os procedimentos a
serem adotados na execucao de cada tarefa.

Os paradigmas sdo modelos que possibilitam ao gerente controlar os
processos de desenvolvimento e ao desenvolvedor a obter a base para produzir o
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software de maneira eficiente e que satisfaca o que foi pedido.

Os paradigmas diminuem os problemas encontrados durante o processo de
desenvolvimento do software. Ainda Carvalho (2001, p. 29) “O paradigma é
escolhido de acordo com a natureza do projeto e do produto a ser desenvolvido, dos
métodos e ferramentas a ser utilizados e dos controles e produtos intermediarios
desejados”. Devido a sua grande importancia ja foram proposto varios paradigmas, a

seguir serao abordados alguns desses paradigmas.

2.1.1.1 O Ciclo de Vida Classico

O paradigma do ciclo de vida classico tem um lugar definido e importante no
trabalho da engenharia de software. “Ele produz um padrao no qual os métodos para
analise, projeto, codificacdo, teste e manutencdo podem ser colocados”
(PRESSMAN, 1995, p. 35).

E o paradigma classico da engenharia de software, que consiste num
desenvolvimento sequencial do software, onde se inicia pela engenharia, passa pela

andlise, projeto, codificacao teste e manutencéo, veja na figura 1.

Figura 1 - O ciclo de vida classico.

Fonte: Adaptado de (Pressman, 1995, p. 33).

Esse modelo mostra o ciclo da engenharia convencional que abrange as
seguinte atividades:

Analise da engenharia: Como um software sempre faz parte de um sistema
mais amplo, primeiramente deve-se estabelecer os requisitos para todos os

elementos do sistema, tais como hardware, pessoas e bancos de dados. Essa
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andlise sempre envolve os requisitos a nivel de sistema.

Analise de requisitos: E processo de levantamento dos dados, para que seja
entendido o porqué e o pra que do software, bem como desempenho e interface.
Onde, se é documentado e revistos com o cliente.

Projeto: E um processo onde se existe varios passos distintos, que sado
basicamente: estrutura de dados, arquitetura de software, detalhes procedimentais e
caracterizagéo de interface.

Codificagdo: E o processo de escrita do software.

Teste: Depois do processo de codificacdo, dar-se inicio ao processo de teste
onde primeiro testa os aspectos l6gicos internos do software, garantindo que toda as
instrucoes escritas estejam sem erros, e depois € testado os aspectos funcionais
externos, ou seja, garantindo que uma entrada definida retorne resultados reais que
esteja coerente com os resultados exigidos.

Manutengao: Sempre o software recebera mudancas apos a entrega para o
cliente, pois erros foram encontrados devido a mudangas no ambiente externo
(como por exemplo, o cliente exigiu acréscimos funcionais devido uma mudancga na
lei de ICMS?), sendo assim, se reaplica cada uma das etapas do ciclo de vida a um
programa ja existente, e nao a um novo.

Para Carvalho (2001, p. 33) “o processo de desenvolvimento de software
dever ser sujeito a disciplina, planejamento e gerenciamento”. O ciclo de vida
classico precisa do produto de uma fase anterior para se dar inicio a préxima fase.
Dessa forma, uma verséao utilizavel do software pode demorar. Bezerra (2002) alerta

que esse detalhe pode ser um fator de perda de competitividade.
2.1.1.2 O Modelo Espiral

Segundo Boehm apud Pressman (1995, p. 38) “O modelo espiral foi
desenvolvido para abranger as melhores caracteristicas tanto do ciclo de vida

classico como o de prototipagao®, acrescentando, ao mesmo tempo, um novo

2|CMS e a sigla de Imposto sobre Operacdes relativas a Circulacdo de Mercadorias e Prestacdo de

Servicos de Transporte Interestadual e Intermunicipal e de Comunicacgéo, e é um imposto brasileiro, e
cada estado possui uma tabela de valores.

3 Execucdo do primeiro protétipo do sistema.




elemento a analise dos riscos, que faltava a esses paradigmas”.

Afigura 2 define as quatro importantes atividades do modelo espiral.

Figura 2 - O modelo espiral.
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Fonte: Pressman (1995, p. 39).

O ciclo do modelo espiral abrange as seguintes atividades:

Planejamento: Que inclui determinagdo dos objetivos, alternativas e
restricoes.

Analise dos riscos: Analise de alternativas e identificacdo/resolucéo dos
riscos.

Engenharia: Desenvolvimento do produto.

Avaliagao feita pelo cliente: Avaliagdo dos resultados da engenharia.

Para Carvalho (2001, p. 38) “A diferenga mais importante entre o paradigma
espiral e os outros paradigmas € a andlise de risco”. No modelo espiral a iteragéo
comeca do centro para fora, na primeira volta ao redor do espiral, os objetivos,
alternativas e restricbes sdo definidos e os riscos s&o identificados e analisados. Se
na analise dos riscos existir incertezas nos requisitos levantados, pode-se usar no
quadrante da engenharia a prototipagéo para ajudar tanto o desenvolvedor quanto o

cliente. Simulages podem ser usadas para definir ainda mais o problema e refinar
0s requisitos.




2.1.1.3 Técnicas da Quarta Geragao (4GT)

O paradigma técnicas de quarta geracao (4GT) utiliza um amplo conjunto de
ferramentas, ferramentas essa que tem caracteristicas em comum, que possibilitam
que o desenvolvedor informe caracteristicas do software, onde a ferramenta ira gerar
automaticamente o codigo-fonte, tendo como base as informagbes do
desenvolvedor. Para Pressman (1995) o paradigma 4GT da engenharia de software
concentra-se na capacidade de se especificar software a uma maquina em um nivel
que esteja proximo a linguagem natural ou de se usar uma notagdo que comunique
uma fungao significativa.

O ambiente de desenvolvimento que sustenta o 4GT inclui as seguinte
ferramentas: linguagens nao-procedimentais para consulta de banco de dados,
geracao de relatorios, manipulagao de dados, interagdo e definicao de telas, geracao
de cadigos, capacidade grafica de alto nivel e capacidade de planilhas eletronicas.

O 4GT é representado na figura 3. Igualmente aos outros paradigmas ja
citados, o 4GT se inicia com a coleta de requisitos. |dealmente, os requisitos seriam
levantados junto ao cliente e estes seriam diretamente traduzidos em codigo fonte,
gerando assim um protétipo operacional, mas isso € impossivel. O cliente pode nao
ter certeza daquilo que é exigido, pode ser ambiguo ao especificar fatos que nao sao

conhecidos pela ferramenta ou talvez seja até inviavel especificar as informacées.

Figura 3 - Técnicas da quarta geragao (4GT).

Obtengio de

s

Fonte: Adaptado de (Pressman, 1995, p. 42).
Os primeiros dados coletados em relagdo ao 4GT informam que o tempo, a

quantidade de planejamento e a analise exigido para se produzir um software é
reduzido para sistemas pequenos e intermedidrios. J4 em relacdo a grandes

sistemas, se exige tanto ou mais analise, planejamento e teste. O 4GT ja se tornou
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importante no desenvolvimento de software.
2.1.1.4 Combinando Paradigmas

Na figura 4 vemos a combinagdo dos paradigmas discutidos acima.

Figura 4 - Combinando paradigmas.
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Fonte: (Fonseca, 2012).

Em todos os paradigmas vemos que o primeiro passo € a obtencdo dos
requisitos. A partir desse passo qualquer caminho pode ser tomado, onde vemos a
utilizagdo do ciclo de vida classico, do 4GT, da prototipagdo e do modelo espiral
sendo utilizados praticamente no mesmo caminho.

‘A natureza da aplicacdo deve ditar a abordagem a ser tomada. Ao
combinarmos abordagens, o todo pode ser maior que a soma das partes”
(PRESSMAN, 1995, p. 45). Independente do paradigma de engenharia de software
escolhido, o processo de desenvolvimento contém trés fases genéricas, que sao:
definicdo, desenvolvimento e manutengéo que sdo encontradas em todo e qualquer
desenvolvimento de software, independentemente da area de aplicagédo, tamanho do

projeto ou complexidade.




2.1.2 Metodologia de Desenvolvimento de Software

Entende-se metodologia como uma série recomendada de passos e
procedimentos que devem ser seguidos para obter-se o desenvolvimento de um
sistema de informacdo (YOURDON, 1995, p. 97).

De acordo com Avison e Fitzgerald apud Roque (1998), metodologia “é o
conjunto formado por procedimentos, técnicas, ferramentas e documentagao que
auxiliara os responsaveis pelo desenvolvimento de sistemas em seus esforgcos na
implementacédo de um novo sistema de informacao”. Uma metodologia se consiste
de fases, onde cada fase se consiste de subfases, que orientam os responsaveis na
escolha da melhor técnica para cada estagio do projeto.

Maddison apud Roque (1998) define metodologia “como sendo um conjunto
recomendado de filosofias, fases, procedimentos, técnicas, regras, ferramentas,
documentacao, gerenciamento e treinamento para o desenvolvimento de um sistema
de informacgao”. As metodologias podem ser adaptadas para cada tipo de projeto, de
acordo com seu ambiente, complexidade, prazo e nivel econémico. As vantagens
obtidas com o uso das metodologias sdo: ganho de produtividade, documentacgéo,

padronizacao e organizagao.

2.1.2.1 Metodologias Ageis

O surgimento da definicao de metodologias ageis de desenvolvimento de
software foi iniciada durante os anos 90, que foi uma reagdo contra os
desenvolvimentos definidos como “pesados”, pois eram vistos como burocraticos
lentos e colocava em contradi¢ao a idéia que o trabalho do engenheiro de software é
eficaz.

Boehm apud Sato (2007, p. 8) afirma que, “encontrar e arrumar um defeito no
software ap6s a entrega custa cerca de 100 vezes mais do que encontra-lo e
arruma-lo nas fases iniciais de design”. No inicio as metodologias ageis eram
definidas como métodos de desenvolvimento “leves”, mas a partir de 2001 a
comunidade criou o Manifesto Agil, onde descobriram maneiras melhores de
desenvolver software fazendo-o nés mesmos e ajudando outros a fazé-lo.

Para Sato (2008, p. 23) “Os métodos ageis apresentam uma abordagem
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bastante pragmatica para o desenvolvimento de software”. Metodologias ageis
geralmente promovem um processo de gerenciamento de projeto que realiza
revisdes frequentes e adaptacdo, define uma filosofia de lideranga que encoraja
trabalho de equipe, auto-organizacdo e responsabilizacao, utiliza um conjunto de
boa praticas de engenharia que permitem entregas rapidas e alta qualidade de
software e uma estratégia de negoécios que alinha desenvolvimento com as
necessidades do cliente e objetivos da empresa.

Para Koscianski e Soares (2006), os modelos ageis sdo adequados para
situagbes em que as mudancas de requisitos sdo frequentes e, para serem
realmente considerados ageis, os modelos devem aceitar as mudangas em vez de
tentarem prever o futuro. O manifesto agil tem alguns principios, que sdo: satisfazer
o cliente com um software que agregue valor, ser receptivo com as solicitacées de
mudanca a qualquer momento, realizar a mudanga de forma mais rapida, entregar o
software funcionando frequentemente e contato direto com o cliente. Para o
manifesto agil qualidade melhora agilidade e equipes auto-organizadas aumentam a
qualidade.

A vitéria se tem com a construgdo de projetos em torno de individuos
motivados, fornecendo um ambiente e o suporte necessarios que eles precisarem e

confie neles para realizar o trabalho.
2.1.2.2 Scrum

Schwaber (2004) define scrum como “um processo &gil ou ainda um
framework para gerenciamento de projetos ageis. E um processo de geréncia de
projetos, certamente ndo € uma metodologia, pois isto seria pesado demais”. Ken é
um especialista que adaptou o scrum para a area de desenvolvimento de software.
Scrum, que €& fundamentado na tecria de controle de processos empiricos,
emprega uma abordagem iterativa e incremental para otimizar a previsibilidade e
controlar os riscos. O scrum permite manter o foco na entrega do maior valor de
negocio no menor tempo possivel, permitindo a rapida e continua inspecdo do
software em producao, onde a necessidade do negocio determinam a prioridade do
desenvolvimento, as equipes se auto-organizam para definir a melhor maneira de
entregar as funcionalidades de maior prioridade (SCHWABER, 2009).
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Schwaber (2009) afirmar que o scrum €& um processo de controle e
gerenciamento, processo iterativo de inspecao e adaptacao usado para gerenciar
projetos complexos, extremamente simples, mas muito dificil. No scrum existe o
processo prescritivo que funciona em ambientes controlados e o processo empirico

que funciona para processos complexos e imprevisiveis (SATO, 2008).
2.1.2.2.1 Artefatos

Backlog do produto: Ferreira (2005, p. 3) Define backlog como sendo “uma
lista de todas as funcionalidades a serem desenvolvidas durante o projeto”. Para
Spenassato (2005) essas funcionalidades sao priorizadas de acordo com os
usuarios e interessados, e estimadas em termos de tempo e de custo pela equipe de
desenvolvimento. Essa fase € uma das mais importantes do scrum, é a fase que sao
coordenadas as reunidées com todos os envolvidos no projeto, no intuito de definir os
requisitos funcionais e técnicos. O backlog do produto, € uma lista das prioridades
de tudo que & necessario no produto.

Sprint: Segundo Ferreira (2005, p. 3) o sprint tem um “Periodo nao superior a
30 dias, onde o projeto (ou apenas algumas funcionalidades) € desenvolvido”. Para
Zanatta (2004) e Schwaber (2009) O sprint é a principal etapa do scrum. E nessa
que fase que se executa todas as tarefas definidas no backlog do produto. Para
Spenassato (2005) o objetivo de um sprint & produzir um incremento para o produto,
o qual possa ser entregue ao cliente e lhe tenha alguma significancia.

Backlog do sprint: Para Ferreira (2005), consiste no trabalho a ser
desenvolvido em um sprint de modo a criar um produto a apresentar ao cliente. Se
existir um backlog anterior o proximo deve ser desenvolvido de forma incremental.
Spenassato (2005, p. 87) afirma que “uma vez o sprint iniciado, somente a equipe de
desenvolvimento pode alterar esta lista, adicionando ou removendo atividades”. O
backlog do sprint € uma backlog do produto que através do sprint & transformado em
um incremento do produto final.

Daily scrum: Para Schwaber (2009) daily scrum € uma reunido diaria que
dura de 15 ha no maximo 30 minutos, onde é avaliado o que foi realizado desde a
ultima reuniao, o que sera feito antes da préxima reunido e quais as dificuldades
encontradas. Aléem, de discutir a priorizar a lista de backlog do produto. Rising (2002)
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afirma que as reunides ndo ajudam na conclusdo de nenhuma tarefa, porém,
satisfazem varios objetivos, onde o mais importante deles € a concentragdo de
esforgos no backlog. Spenassato (2005) Ressalta que o scrum master, conceituado
a seguir e o lider de projeto sao responsaveis por conduzirem as daily scrum e por

garantir que a reunido seja curta € cumpra com seus objetivos.
2.1.2.2.2 Papéis

Segundo Schwaber (2009) O scrum € composto por um time, onde existe um
scrum master, um product owner € os membros. Os membros do time scrum sao
chamados de “porcos” e qualquer outra pessoa € chamada de “galinha”. “Galinhas”
nao podem dizer aos “porcos” como eles devem fazer seu trabalho.

Scrum master (SM): Para Schwaber (2004) as principais responsabilidades
do SM estéo relacionadas com a gestao do processo scrum. O SM Trabalha com os
clientes e a geréncia para identificar e designar um product owner, ajuda o time e a
organizagao a adotarem o scrum, € responsavel por garantir que o time esteja
aderindo aos valores do scrum, as praticas e as regras, educa e protege o time
contra o excesso de confianga, treinado-o e levando-o a ser mais produtivo, a
desenvolver produtos de maior qualidade, a entender e usar o autogerenciamento e
interdisciplinaridade. No entanto, o scrum master ndao gerencia o time, o time & auto-
organizavel. Zanata (2004) aponta o SM como o responsavel pela realizacdo das
tarefas e pelo sucesso direto do projeto.

Product owner (PO): O PO €& o responsavel por definir quais sédo as
funcionalidades que compéem um software. E uma pessoal e ndo um grupo podem
existir grupos que influenciem o PO, mas quem quiser mudar a prioridade de algum
item, tem que convencer o PO a mudar essa prioridade. Ele € o Unico responsavel
pelo gerenciamento da lista de tarefas priorizadas (backlog) do produto, garante o
valor do trabalho do time, € o representante dos clientes, entende do negécio do
cliente e define o objetivo do sprint. Ele mantém o backlog do produto visivel, assim
todos saberd@o qual o item que tem a maior prioridade, de forma que todos sabem
em que se ira trabalhar (FABRI, 2012).

Time: Times de desenvolvedores transformam o backlog do produto em
incrementos- de funcionalidades potencialmente entregaveis em cada sprint. Os
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membros do time possuem conhecimentos especializados, como programacao,
controle de qualidade, analise de negdcios, arquitetura, projeto de interface de
usuario ou projeto de banco de dados, devem compartilhar o conhecimento de pegar
um requisito e transforma-lo em um produto utilizavel. Todos contribuem, mesmo que
isso exija aprender novas habilidades ou lembrar-se das antigas (SCHWABER,
2009).

Para Schwaber (2009) o tamanho 6timo para um time é de sete pessoas mais
ou menos duas pessoas. Quando ha menos do que cinco, se tem menos iteracéao e
conseqlientemente menos produtividade. Se ha mais do que nove, necessita de
muita coordenacédo. O PO e o SM néo estéo inclusos nessa conta. A composi¢do do
time pode mudar ao final do sprint, toda vez que o time muda se ganha
produtividade através da auto-organizacao.

Figura 5 - Ciclo de Processo do Scrum.

Working increment
of the software

Sprint Backiog Sprint

Fonte: (Guazzelli, 2012).

2.1.2.3 XP (Extreme Proramming)

O processo de metodologia agil XP resultou da experiéncia no projeto C3
Payroll na empresa Chrysler, onde foi desenvolvido um sistema de folha de
pagamento. Devido ao sucesso desse projeto o XP comegou a crescer no meio
académico e empresarial, se tornando alvo de varias pesquisas e discussdes, o0s

metodos referentes ao XP foram idealizados na década de 80. Entre 1986 e 1996,
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Kent e Ward comegaram a desenvolver alguns conjuntos de boas praticas de
desenvolvimento, onde formou o padrdao de linguagem Episodes. Existem outros
autores que falam sobre o XP, como por exemplo, Jeffries em 2001 que fala sobre os
detalhes técnicos do XP, Beck e Fowler que no mesmo ano escreveram sobre o seu
planejamento. O XP & uma metodologia agil voltada para equipes de pequenas e

médias empresas.

2.1.2.3.1 Valores

Feedback: Segundo Brooks apud Teles (2005, p. 57) “nenhuma parte do
trabalho conceitual é tao dificil quanto estabelecer detalhadamente os requisitos
técnicos, incluindo todas as interfaces (...) Nenhuma outra parte € mais dificil de
corrigir”. A necessidade de compreender o usuario € uma das atividades mais
dificeis e importantes a serem realizadas pelos desenvolvedores de software, pois
ela direciona os demais esforcos. Compreender os requisitos € dificil, como também
€ complexo para os préprios usuarios transmiti-los corretamente. Na opinido da
Brooks, os clientes nao tem como prever corretamente as funcionalidades de que
necessitardao. Por isso, € fundamental que haja uma forte iteragdo com os
desenvolvedores ao longo do projeto. Para Weinberg apud Teles (2005, p. 58) “Um
principio psicolégico bem conhecido indica que para maximizar a taxa de
aprendizado, a pessoa precisa receber feedback sobre quao bem ou mal ela esta
indo”.

Comunicacao: Para Teles (2005) Projetos de software normalmente
envolvem a presengca de pelo menos duas pessoas, um usuario e um
desenvolvedor, o que causa a necessidade de comunicagdo entre elas. Segundo
Teles (2004, p. 48) “A forma de se transmitir uma idéia exerce uma grande influéncia
na compreensao correta da mesma”. Em muitos projetos ndo a o envolvimento de
apenas duas pessoas, mas sim o envolvimento de grupos maiores compostos por
diversos usuarios e desenvolvedores, onde freglientemente existem os equivocos
no processo da comunicagéo, onde causam desentendimentos de algum aspecto do
projeto. Para Cockburn apud Teles (2005, p. 62) “A proximidade dos participantes
auxilia os processos de comunicacdo”. Um fator que influencia a qualidade da
comunicagdo € a quantidade de pessoas envolvidas, por esta razédo, projetos XP

23



procuram contar com um numero reduzido de participantes.

Simplicidade: Beck (2000, p. 31) afirma que “Quanto mais simples € o seu
sistema, menos vocé precisa comunicar sobre ele, o que leva a comunicagao mais
completa, especialmente se vocé for capaz de simplificar o sistema suficientemente
a ponto de necessitar de menos programadores”. Existe uma relagédo de ajuda
muatua entre a simplicidade e a comunicagao, pois quanto mais se comunica mais
claramente se é capaz de saber o que realmente precisa ser feito e se tem mais
confianga sobre o que ndo precisa. Segundo Jeffries e Anderson apud Teles (2005,
p. 65) “Se vocé mantiver o sistema suficientemente simples o tempo todo, qualquer
coisa que vocé coloque nele serd inserido facilmente e na menor quantidade de
lugares possivel”.

Coragem: Alguns temores assombram os participantes de um projeto de
software. Beck e Fowler (2001) destacam alguns destes medos que exercem
influéncia significativa nos processos de desenvolvimento. Clientes temem: nao
obter o que pediram, pedir a coisa errada, pagar demais por muito pouco, jamais ver
um plano relevante, nao saber o que esta acontecendo e fixarem-se em suas
primeiras decisbes e ndo serem capazes de reagir a mudancas nos negocios.
Desenvolvedores temem: ser solicitados a fazer mais do que sabem fazer, ser
ordenados a fazer coisas que ndo fagam sentido, ficar defasados tecnicamente, néo
receber declaracbes claras sobre o que precisa ser feito, sacrificar a qualidade em
funcdo do prazo e nao ter tempo suficiente para fazer um bom trabalho. Para Teles
(2005) Equipes XP reconhecem estes temores e buscam formas de lidar com eles
de maneira corajosa, ter coragem em XP significa ter confianga nos mecanismos de

seguranca utilizados para proteger o projeto.

2.1.2.3.2 Praficas

Cliente presente: Para Teles (2005, p. 70) o cliente mais participativo “sera
capaz de obter o software desejado se a equipe de desenvolvimento nao
implementar corretamente o que € pedido e a melhor equipe nao sera capaz de
produzir o software certo se o cliente ndo for capaz de especifica-lo
adequadamente”. O XP se preocupa com essa questao e busca solucionar trazendo
o cliente para participar da equipe de desenvolvimento. Trazendo o cliente para perto
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dos desenvolvedores ou levando os desenvolvedores para perto do cliente.

Jogo do planejamento: Segundo Yourdon (2004) as funcionalidades de um
sistema podem ser categorizadas em “tem que ser feita”, "deveria ser feita” e
‘poderia ser feita”. Segundo Teles (2005, p. 72) “decidir o que implementar € uma
das atividades mais importantes a serem conduzidas durante o desenvolvimento de
um sistema”. O planejamento do XP assegura que a equipe sempre esteja
trabalhando na parte mais importante do projeto, € considerado uma atividade
continua que deve ser desempenhada em todo o projeto. Para Beck e Fowler (2001,
p. 21) “O XP tem releases que tomam alguns poucos meses, que se dividem em
iteracbes de duas semanas, que se dividem em tarefas que tomam alguns dias”.
Existe uma monitoracao diaria em cima do progresso da iteragao utilizando o quadro
de acompanhamento diario, que visa determinar a velocidade da equipe em um
determinada iteracao e acompanhar as horas trabalhadas em cada tarefa.

Stand up meeting. Segundo Teles (2005, p. 77) “Um projeto de
desenvolvimento de software pode ser compreendido como um sistema humano
composto por elementos tais como clientes, desenvolvedores, gerentes, entre
outros”. Para que ocorra tudo bem no funcionamento do projeto, precisa do bom
funcionamento de cada um de seus componentes, bem como a iteracdo entre os
mesmos. Para assegurar que isso ocorra, o XP utiliza breve reunides diarias
chamada de stand up meeting. “Um dia de trabalho de uma equipe XP sempre
comeg¢a com um stand up meeting. (...) Primeiramente, ele serve para que todos os
membros da equipe comentem rapidamente o trabalho que executaram no dia
anterior” (TELES, 2004, p. 87). Essa pratica gera uma visibilidade de tudo que esta
acontecendo na equipe para cada um dos membros, o que permite encontrar
rapidamente os problemas e solugdes encontradas no dia anterior. Basicamente, o
stand up meeting € uma reunidao que forca a aproximacdo da equipe de forma
rapida, diaria e continua.

Programacao em par: Williams e Kessler apud Teles (2005, p. 79) afirma que
programagdo em par ‘E um estilo de programacgao no qual dois programadores
trabalham lado a lado em um computador, continuamente colaborando no mesmo
design, algoritmo, codigo e teste”. Um aspecto importante sobre a programagéo em
par € o fato de ter duas pessoas pensando sobre a solugdo do mesmo problema,
fazendo com que exista mais cenarios simples e eficaz para a sua solucdo. Para
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Teles (2005, p. 81) “Ao explorar mais cenarios e escolher soluges simples, os
desenvolvedores ajudam a manter o sistema mais simples como um todo”.
Escolhendo freqiientemente solugées mais simples, ajuda na redugéo do tempo de
desenvolvimento das funcionalidades e acelera o progresso da equipe. Segundo
Teles (2005, p. 86) “A programacao em par também ajuda a elevar a motivagcao dos
desenvolvedores, tornando o trabalho mais divertido e facilitando a comunicagao”.

Cédigo coletivo: E a complementagao da programagao em par, as equipes
XP também praticam o conceito de codigo coletivo. Para Jeffries e Anderson apud
Teles (2005, p. 88) “todas as classes e métodos pertencem a equipe e qualquer
membro da equipe pode melhorar o que for necessario”. O desenvolvedor tem
acesso a todas as partes do cédigo-fonte, inclusive as parte que ele nao programou.
‘ninguém precisa esperar até que outra pessoa aparega para consertar alguma
coisa’ (JEFFRIES e ANDERSON apud TELES, 2005, p. 89).

Cédigo padronizado: Segundo Jeffries e Anderson apud Teles (2005, p. 90)
“N&o importa muito o formato. O que realmente importa € que todos os membros da
equipe adotem o padrdo e o utilizem sempre. (...) ndo sao as especificidades (...)
que contam; é a familiaridade com elas”. A definicdo de um padréao ajuda a
simplificar a comunicagéo, a programar em par e a tornar o codigo coletivo.

Design simples: Para Teles (2005, p. 92) “Existem pelo menos quatro coisas
que os usuarios de um software esperam dele: que faga a coisa certa, que funcione,
que seja facil de utilizar e que possa evoluir com o tempo”. As praticas adotadas pelo
XP buscam atingir esses objetivos, sempre buscando assegurar que o sistema
esteja funcionando e fazendo as coisas certas. “Um programa limpo e elegante tem
que apresentar a cada um de seus usudrios um modelo mental coerente (...). A
integridade conceitual, como percebida pelo usuario, € o fator mais importante na
facilidade de uso” (BROOKS apud TELES, 2005, p. 93). Equipes que utilizam XP
sempre procuram assegurar que o design seja simples.

Desenvolvimento orientado a testes: Segundo Teles (2005, p. 99)
“Sistemas computacionais e projetos de software costumam vivenciar diversas
dificuldades ao longo do tempo. Um dos problemas mais caros e recorrentes € a
incidéncia de defeitos”. Os testes em XP sao feitos antes da programacao, o XP
trabalha com dois tipos de teste: teste funcional e teste de unidade. O teste de
unidade verifica tudo que pode da errado, ja o teste funcional sdo usados para
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verificar junto ao cliente o sistema como um todo. “é impossivel testar absolutamente
tudo, sem que os testes se tornem tdo complicados e propensos a erros quando o
codigo de produgéo. E suicidio ndo testar nada. (...) Vocé deve testar coisas que
possam vir a quebrar” (BECK, 2000, p. 116-117).

Refatoracao: Para Poppendieck & Poppendieck apud Teles (2005, p. 108)
sempre existira refatoragdo, pois “sem melhoria continua, qualquer sistema de
software ira sofrer. As estruturas internas irdo se calcificar e se tornar frageis”. Os
projetos XP sempre buscam o aprimoramento do design e a identificagédo dos pontos
da arquitetura que estejam degradados, no momento que esses pontos sdo
encontrados, sao corrigidos através da refatoragdo que “é um processo de fazer
mudangas em um codigo existente e funcional sem alterar seu comportamento
externo. Em outras palavras, alterar como ele faz, mas nao o que ele faz. O objetivo
é aprimorar a estrutura interna” (ASTELS apud TELES, 2005, p. 110). Esse processo
sempre € feito por todos os desenvolvedores, mantendo o cédigo minimizado e
diminuindo as chances de introduzir bugs. Para Fowler (2000, p. 60) o objetivo &
elaborar programas que “sejam faceis de ler, tenham toda a légica em um e apenas
um lugar, ndo permitam que mudangas ameacem o comportamento existente e
permitam que légicas condicionais sejam expressas da maneira mais simples
possivel”. As equipes que utilizam XP, executam a refatoracdo sempre que sido
produzidas novas funcionalidades e quando se existe a necessidade de melhorar o
codigo, como por exemplo: duplicagéo de codigo e cédigo sem intengéo clara.

Integracdo continua: Segundo Poppendieck & Poppendieck apud Teles
(2005, p. 114) “sempre que diversos individuos estao trabalhando na mesma coisa,
ocorre uma necessidade de sincronizagéo”. No XP esse problema é resolvido pela
integracao continua, os pares trabalham separados e depois que toda producdo é
testada fazem a integragdo no servidor com a versdo mais recente do cédigo. Onde
somente um par pode integrar o seu codigo por vez. Isto &, os pares se sincronizam
com frequéncia a medida que terminam pequenas atividades de codificagado (BECK,
2000).

Releases curtos: Para Teles (2004, p. 185) “um projeto de software &€ um
investimento. O cliente investe uma certa quantidade de recursos na expectativa de
obter um retorno dentro de certo prazo”. Segundo Teles (2005, p. 118) “O XP procura
maximizar o retorno dos projetos assegurando que o maior valor de negdcio possivel
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seja entregue ao final de cada release e que cada release tenha uma duracao curta”.
Isso é definido através da priorizacao que sempre seleciona as histérias de maior
importancia para serem implementadas primeiro. Releases curtos significa colocar o
sistema em producdo mais vezes, em menores prazos, que giram normalmente em
torno de dois a trés meses. “clientes gostam de entregas rapidas. (...) entrega rapida
normalmente se traduz em aumento de flexibilidade no negdcio” (POPPENDIECK e
POPPENDIECK apud TELES, 2005, p. 116).

Metafora: Para Teles (2005, p. 122) a ‘“utilizacdo de metaforas € um
mecanismo poderoso para manter a integridade conceitual de um sistema e,
portanto, torna-lo mais facil de ser utilizado”. A intengao da metafora € mostrar uma
visao geral do sistema, em uma forma mais simples, que possa ser entendida por
programadores e clientes. A idéia principal da metafora € que seja feita uma analogia
entre o sistema que esta sendo desenvolvido e um sistema que todos entendam,
com o objetivo de manter um vocabulario em comum para a criacdo dos nomes das
classes, métodos, subsistemas e etc.

Ritmo sustentavel: Para Demarco e Lister apud Teles (2005, p. 122-123)
‘hora-extra € como acelerar em uma corrida: faz algum sentido nos ultimos cem
metros da maratona (...), mas se vocé comecar a acelerar no primeiro quilémetro,
estara simplesmente perdendo tempo”. Na pratica XP sempre se busca evitar fazer
horas-extra, ele recomenda que os membros da equipe trabalhem apenas o tempo
de oito horas por dia. Todo planejamento e prazo € definido (através de priorizagao)
em cima dessa carga horaria de trabalho. Segundo Beck & Fowler (2001, p. 25)
‘Quando estiver sobrecarregado, ndo pense nisso como se nao tivesse tempo
suficiente; pense nisso como tendo coisas demais para fazer. Vocé nao pode se
conceder mais tempo, mas pode se permitir fazer menos coisas”. Para o XP o
aumento da produtividade esta ligado diretamente com uma melhor qualidade de

vida dentro e fora da empresa.
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Figura 6 - Praticas XP.
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Segundo Teles (2004, p. 21) o Extreme Programming, ou XP, € um processo

de desenvolvimento de software voltado para:
¢ Projetos cujos requisitos sao vagos e mudam com freqiéncia;
o Desenvolvimento de sistemas orientados a objeto;
¢ Equipes pequenas, preferencialmente de até 12 desenvolvedores;
e Desenvolvimento incremental (ou iterativo), onde o sistema comeca a ser
implementado logo no inicio do projeto e vai ganhando novas funcionalidades

ao longo do tempo.

2.2 FERRAMENTAS

2.2.1 Delphi

E um compilador e também uma IDE para o desenvolvimento de softwares.
Ele & produzido e comercializado pela Borland Software Corporation. A linguagem
utilizada pelo Delphi & a Object Pascal, que a partir da versao 7 passou a se chamar
Delphi Language. O Delphi originalmente € direcionado para a plataforma Microsoft
Windows (CANTU, 1998).
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O Delphi nao pode ser usado para desenvolvimento de software de base ou
aplicativos de sistema. Entre os engenheiros de software o Delphi € muitas vezes
caracterizado como um “aplicativo programavel”. O Delphi & largamente utilizado no
desenvolvimento de aplicagées desktop e aplicagbes multicamadas (cliente/servidor)
(CANTU, 1998).

2.2.2 Firebird

O Firebird & um sistema gerenciador de banco de dados que surgiu a partir do
Interbase 6. Ele tem o cédigo aberto e nao possui licenca dupla, a tecnologia usada
no Firebird tem mais de 20 anos, fazendo com que ele seja um produto muito
maduro e estavel (BORRIE 2006).

2.2.3 Linguagem Psql

A linguagem PSQL (Procedural SQL) € uma linguagem nativa do Firebird para
stored procedures e trigger, procedimentos de grande importancia em uma sistema
gerenciador de banco de dados.

Temos como algumas de suas caracteristicas:

Os blocos terminam com um END seguidos por um terminador, este que &
definido com o comando SET TERM;

Possibilidade de gerar excecdes dinamicas podendo criar e exibir uma
mensagem no momento em que a excecao é gerada;

Possibilidade de chamar stored procedures em triggers internamente através
do comando EXECUTE PROCEDURE.

2.3 O SPED (SISTEMA PUBLICA DE ESCRITURACAO FISCAL)

Segundo a Receita Federal do Brasil (www1.receita.fazenda.gov.br/Sped), O
SPED consiste na modernizacdo da sistematica atual do cumprimento das
obrigacdes acessorias, transmitidas pelos contribuintes as administraces tributarias
e aos orgaos fiscalizadores, utilizando-se da certificagdo digital para fins de
assinatura dos documentos eletrénicos, garantindo assim a validade juridica dos
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mesmos apenas na sua forma digital.

Podemos definir o SPED como um arquivo TXT com todas as informagées de
cadastros e movimentacgdes fiscais do contribuinte. Informacdes essas que s&o os
proprios dados do contribuinte, dados do contabilista, clientes, fornecedores,
produtos, unidades de medida, notas fiscais de saida e entrada, cupons fiscais,
notas fiscais de servico que contenham ICMS, ativo imobilizado do contribuinte,
estoque produto a produto e apuragéao de impostos. Onde é apresentado na figura 7.

Principais objetivos do SPED:

e Promover a integracdo dos fiscos, mediante a padronizacdo e
compartilhamento das informacbées contabeis e fiscais, respeitadas as
restricoes legais;

¢ Racionalizar e uniformizar as obrigacées acessorias para os contribuintes,
com o estabelecimento de transmissdo Unica de distintas obrigagdes
acessorias e diferentes o6rgaos fiscalizadores;

e Tornar mais célere a identificacdo de ilicitos tributarios, com a melhoria do
controle dos processos, a rapidez no acesso as informacodes e a fiscalizacao

mais efetiva das operagbes com o cruzamento de dados e auditoria

eletronica.

Figura 7 - Dados do SPED.

NF produtos

Tabelas Basicas !

Fonte: Adaptado de (Receita Federal do Brasil)




3. METODOLOGIA

Trata-se de um estudo de caso, onde foi analisado os processos de
desenvolvimento do software gerador de arquivo SPED em uma empresa de
desenvolvimento de softwares. Analisando as principais técnicas e metodologias

usadas no seu desenvolvimento e comparando-as com o estudo bibliografico.
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4. ANALISE DO RESULTADO

Sera apresentado o estudo feito sobre o desenvolvimento do software gerador
I do arquivo SPED em uma empresa. Onde, foi analisado todo seu processo de
desenvolvimento, desde a andlise dos requisitos contidos no guia pratico da
escrituracao fiscal digital - EFD (conforme Ato COTEPE*/ICMS no 09, de 18 de 2008
e alteracGes), como também,todo seu desenvolvimento, passando pelos processos e
metodologias utilizadas.

O intuito principal do software é satisfazer as regras estabelecidas pela RFB®,

seguindo rigorosamente todos os passos contidos no guia pratico da escrituracao
fiscal digital — EFD que contém aproximadamente 350 paginas, que vem descrito
toda estrutura de layout e os campos que o arquivo SPED deve seguir e conter. O
layout e a disposi¢éo dos dados dentro do arquivo deve seguir uma sequéncia exata,
seguindo os seguintes blocos: bloco 0 abertura, identificacdo e referéncia, bloco C
documentos fiscais | (ICMS/IPI®), bloco D documentos fiscais Il (ICMS), bloco E
apuragdo do ICMS e do IPI, bloco G controle de crédito de ICMS do ativo
permanente — CIAP, bloco H inventario fisico, bloco 1 outras informagées e bloco 9

controle e encerramento do arquivo digital.

Apos a leitura dos requisitos do software, foi dado inicio ao seu
desenvolvimento utilizando apenas o Delphi 7 e o banco de dados Firebird, sem
aplicagéo de qualquer metodologia agil. Desenvolvimento esse que contou com
apenas um desenvolvedor, devido ao pequeno quadro de funcionarios da empresa,
0 que dificulta ainda mais a aplicagdo de qualquer metodologia agil de
desenvolvimento.

Das metodologias ageis apresentadas no referencial teérico, escolheu-se o
XP para fazer a comparagdo com o processo utilizado na empresa. O XP foi
escolhido por poder ser aplicado a equipes de desenvolvimento menores e por ser

aplicado a pequenas e médias empresas, assim ndo poderia-mos utilizar o Scrum,

*  Comissao Técnica Permanente do Imposto sobre Operacbes Relativas & Circulacdo de

Mercadorias e sobre Prestagdes de Servicos de Transporte Interestadual e Intermunicipal e de
h Comunicacao.

5 Receita Federal do Brasil.

6 Imposto sobre produtos industrializados.

i
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que € uma metodologia utilizada para escopos que n&o estdo bem definidos, onde
seus requisitos mudam constantemente e é necessario no minimo uma equipe de
cindo desenvolvedores.

Compararam-se as fases do XP com as fases aplicadas pela empresa.
Quanto aos valores: |

Feedback: Nao foi utilizado quanto as requisitos funcionais do sistema, pois
todo os requisitos ja foram definidos no guia pratico da escrituragéo fiscal digital —
EFD. Ja em relagéo a utilizagdo do software existiu o feedback com os clientes da
empresa, procurando sempre com que o software ficasse de forma simples e que
seu manuseio fosse facil.

Comunicagédo: A comunicagdo no processo da empresa existiu e foi mais
forte em relagéo aos seus clientes que iriam utilizar o software.

Simplicidade: Foi um dos valores que mais a empresa buscou no seu
software, apesar de ter todos os requisitos ja definidos a empresa fez com gue o seu
software fosse de simples manuseio para seu cliente.

Coragem: Foi um valor que nao ficou aparente no processo ja que o cliente e
0 desenvolvedor ndo tinham o que temer, pois todo o software foi definido e
desenvolvido pelas regras da RFB.

Quanto as praticas:

Cliente presente: Essa pratica ndo foi tao utilizada em relacao aos requisitos
funcionais do software, o cliente foi mais presente na parte de sua utilizacédo e
interface.

Jogo do planejamento: Ndo aconteceu planejamento no processo do
desenvolvimento, tinha que seguir apenas o passo a passo do guia pratico.

Stand up meeting: Pratica nao utilizada e inviavel pela empresa.

Programacdo em par: Pratica nao utilizada pela empresa no
desenvolvimento do SPED, projeto desenvolvido por um programador apenas.

Cadigo coletivo: Nao utilizado.

Cédigo padronizado: Umas das praticas também nado utilizadas pela
empresa. Apesar de apenas um desenvolvedor ter participado do projeto,
futuramente o desenvolvedor pode nao fazer mais parte da empresa e isso
dificultara futuras possiveis manutengées no software por parte de outro
desenvolvedor.
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Design simples: Pratica bem utilizada pela empresa, buscou sempre manter
o design e interface do software com uma boa aparéncia e de facil manuseio, tendo
sempre o feedback dos usuarios.

Desenvolvimento orientado a testes: Pratica nao utilizada, o teste so6 foi
feito apos o software ter condicées de gerar todos os blocos descritos no guia
pratico.

Refatoragdo: Pratica nao utilizada durante o projeto. Existiu e existem
algumas mudangas no software devido as atualizagées do guia pratico que trazem
novos requisitos a serem implementados.

Integragao continua: Pratica nao utilizada.

Releases curtos: Pratica nao utilizada, o projeto s6 foi entregue aos clientes
apos seu término.

Metafora: Os termos técnicos utilizados no guia pratico foram “traduzidos”
para um vocabulario mais facil que o desenvolvedor e o cliente pudessem entender.

Ritmo sustentavel: Pratica ndo utilizada pela empresa, o desenvolvedor
trabalhou s6 onde em alguns momentos teve a necessidade de acelerar seu ritmo
de desenvolvimento para que o projeto fosse entregue no prazo determinado pela
RFB.

Ao fim de 60 dias o projeto teve sua primeira fase de desenvolvimento
concluida, fazendo assim com que o software gere por completo todos os blocos
solicitados pelo guia pratico. Logo apés, foi dado inicio a fase de testes que eram
feitas através do PVA’, que s6 importava o arquivo se o mesmo tivesse todos os
blocos em sua estrutura. O mesmo verifica a estrutura do layout e os campos que
foram informados pelo software ao gerar o arquivo. O software ainda passou por
alguns ajustes até sua versdo final, que foi liberada em mais 1 més de
desenvolvimento e testes, levando um prazo total de 90 dias para todo o seu

desenvolvimento.

7 Programa de validagdo e assinatura da EFD.
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5. CONCLUSAO

Viu-se o quanto € importante avaliar a situagdo atual de um processo de
desenvolvimento de software antes de iniciar seu desenvolvimento ou sua melhoria,
poiS No processo pressupde mudanga de uma situacao inicial ou atual para uma
situagao desejada. Apesar de cada projeto ter suas caracteristicas, & possivel
estabelecer elementos que devem estar presentes em toda e qualquer
desenvolvimento.

Os resultados da analise evidenciaram que o processo de desenvolvimento
do software na empresa possui alguns pontos a serem melhorados. Se a empresa
tivesse uma equipe maior poderia com toda certeza aplicar mais algumas praticas
do XP, e melhorar assim seu processo de desenvolvimento, onde ganharia inimeros
beneficios para empresa e para equipe, beneficios que aumentaria
consideravelmente a produtividade, qualidade, padronizagdo do codigo fonte,
diminuiria os bugs e os custos no desenvolvimento do sistema.

Apesar de nao seguir duramente qualquer tipo de metodologia de
desenvolvimento, a empresa conseguiu desenvolver um software estavel, com as

funcionalidades requisitadas e conseguiu cumprir o prazo exigido pela RFB.
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