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Abstract. The objective of this paper is to propose the adoption of the development of
minimum viable products to the software projects of Fdbrica de Tecnologias Turing
and analyses the possibility of this adoption contribute to the projects approvement,
elicitation and validation of functional and non-functional requirements, feedback
gathering from final users and client, and functionalities prioritization, besides
allowing that the developed software be in conformance with the client’s
expectations and needs.
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Resumo. O objetivo deste trabalho é propor a ado¢do do desenvolvimento de minimos
produtos vidveis para os projetos de software da Fdbrica de Tecnologias Turing e
analisa a possibilidade dessa ado¢cdo contribuir para a aprovagcdo de projetos,
elicitacdo e validacdo de requisitos funcionais e ndo funcionais, obtencdo de
feedback dos usudrios finais e do cliente e priorizacdo das funcionalidades, além
de permitir que o software desenvolvido esteja em conformidade com as
expectativas e necessidades do cliente.
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1. Introducao

A utilizagido da metodologia 4gil exige a compreensdo dos principios do Manifesto Agil e a
sua abordagem iterativa e incremental para o desenvolvimento de um produto. Estas ideias
sdo conhecidas como “mentalidade 4gil” mas poderia ser tratado como “pensar agil”. A
adocdo de novas metodologias para complementar os métodos dgeis pode eventualmente
exigir uma mudanca organizacional dentro da empresa ou setor que ird eventualmente ter que
adaptar-se ao novo método (SILVA, T. M. D. 2019).

A Fabrica de Tecnologias Turing (FTT), unidade dos cursos bacharelados em computagao, é
uma fabrica de software com sua estruturacdo dividida em trés niicleos (Féabrica de Software,
Nucleo de Capacitagcao e Nucleo de Pesquisa), seu principal objetivo é de formar alunos com
uma visao mercadoldgica, isto € com um perfil humano, criativo e reflexivo, com experiéncia
e conhecimentos necessdrios para o mercado de trabalho atual (UNIEVANGELICA, 2017).
A Fabrica de Tecnologias Turing trabalha com a metodologia agil de desenvolvimento
hibrida composta pelo Scrum, possuindo foco no gerenciamento das equipes e de processos
e 0 OpenUP, que aplica o desenvolvimento de software de modo iterativo e incremental ao
processo.



Ap6s a elicitacdo de requisitos o Backlog, que consiste em uma lista ordenada de tudo que
deve ser desenvolvido no produto, deve ser priorizado pelo Product Owner a partir das
necessidades do cliente, e € uma origem dos requisitos para qualquer mudanga a ser feita no
sistema.

No ambito da FTT ao decorrer do desenvolvimento dos projetos notou-se que certos
requisitos possuem alta volatilidade, e mesmo que estejam bem definidos, posteriormente a
sua especificacdo sofrem refatoragdes devido a mudangas decorrentes novas necessidades
descobertas em reunides com o cliente, com o product owner ou com os orientadores.

Consoante a tese apresentada ao longo da introducdo, este relatério visa propor a
implementacdo do Minimum Viable Product (MVP) no processo iterativo e incremental da
Fabrica de Tecnologias Turing, visando a melhoria do processo e a agilidade em obter um
feedback do cliente.

2. Referencial Teorico

O Referencial tedrico se da inicio com a delimitacdo dos temas abordados, apresentando
aspectos relacionados a obtencdo de minimos produtos vidveis para os projetos de software,
assim como a metodologia 4gil abordada e como a ado¢@o da pratica MVP impactaria no
desenvolvimento dos projetos da FTT.

2.1. Minimum Viable Product

A sociedade contemporanea, dispde de um conjunto comprovado de técnicas visando
administrar grandes empresas, € conhecimento em melhores préticas para construir projetos
reais.

O MVP ¢ aquela versdo do produto que permite uma volta completa do
ciclo construir-medir-aprender, com o minimo de esfor¢o e o menor tempo
de desenvolvimento. O produto minimo vidvel carece de diversos recursos
que podem se provar necessarios mais tarde. No entanto, de certa forma,
criar um MVP requer trabalho extra: devemos ser capazes de medir seu
impacto. Por exemplo, ndo € adequado construir um protétipo que seja
avaliado por engenheiros e designers apenas em funcio da sua qualidade
interna. Também precisamos colocé-lo diante dos possiveis clientes para
avaliar a reacdo deles. Pode até ser preciso tentar lhes vender o protétipo.
(RIES, Eric, 2012, p.58).
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Figura 1. Ciclo de Feedback “Construir-Medir-Aprender”
Fonte: Adaptado de Ries (2012).

2.2. Scrum

O Scrum €é um framework estrutural que € utilizado para o gerenciamento do
desenvolvimento de produtos/sistemas complexos desde o inicio de 1990 com o manifesto
agil. O Scrum se trata de um framework no qual é possivel empregar varios processos ou
técnicas a fim de obter um resultado final. O Scrum deixa explicitamente a eficacia relativa
das préticas de gerenciamento e de desenvolvimento de produtos, de modo em que seja
flexivel e que seja possivel melhora-los. (SCHWABER, Ken; SUTHERLAND, Jeff , 2013).

2.3. OpenUp

OpenUp € um processo de desenvolvimento de software minimamente suficiente, o que
significa que apenas o que € necessario estd incluido no processo. No entanto, OpenUp €
completo no sentido de que pode ser utilizado como um processo inteiro para construir um
sistema. E um processo 4gil e aplica abordagens iterativas e incrementais com um ciclo de
vida estruturado, valorizando a colaboracdo da equipe e os beneficios para as partes
interessadas em relacdo a entregas e formalidades (ECLIPSE FOUNDATION, 2019).

2.4. eXtreme Programming

Extreme programming (XP) € uma metodologia agil que enfatiza o trabalho em equipe.
Gerentes, clientes e desenvolvedores sdo todos parceiros de igual importancia em uma equipe
colaborativa. O XP implementa um ambiente simples e efetivo, permitindo que as equipes
sejam altamente produtivas, com foco em comunicagdo, simplicidade, feedback, respeito e
coragem (WELLS, Don, 2013).



3. Abordagem Proposta / Estudo na FTT
3.1 Metodologia Hibrida da FTT

Na FTT € utilizada a metodologia 4gil de desenvolvimento hibrida sendo composta pelo
Scrum, possuindo foco no gerenciamento das equipes, € 0 OpenUp que possui o seu foco
voltado para a parte da geréncia dos processos, além de incluir algumas praticas do XP que
sdo utilizadas pela equipe de desenvolvimento.

O Scrum no ambito da FTT € o framework responsavel por todo o processo de producao de
sistemas garantindo a transparéncia, inspecao e adaptagdo entre os membros do projeto. Os
projetos sdo afetados por restri¢des de tempo, custo, escopo, qualidade, recursos, capacidade
de organizacdo, dentre outras limitacdes (SBOK GUIDE, 2016).
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Figura 2. Processo da Fabrica de Tecnologias Turing

O OpenUP ¢€ utilizado na fébrica para definir os artefatos que devem ser produzidos, como
documentos de especificacdo de requisitos, casos de teste, relatos de erros e correcdes, entre
outros, e definir papéis dentro da equipe da FTT juntamente com o Scrum.

Assim, os papéis desempenhados dentro da FTT pelos académicos integrantes sdo:

® Product Owner (Scrum) - O product owner (PO) € o responsdvel pelo gerenciamento
do backlog e por garantir que todos compreendam claramente cada item nele expresso
(SCHWABER, Ken; SUTHERLAND, Jeff , 2013);

® Scrum Master (Scrum) - O scrum master € o responsdvel por garantir que todos
entendam e sigam os principios e praticas do Scrum, além de auxiliar todos da equipe
e remover os impedimentos (SCHWABER, Ken; SUTHERLAND, Jeff , 2013);



® Developer (OpenUp) - O developer (desenvolvedor) € o responsdvel por desenvolver
funcionalidades do software, implementa-las e integrar os componentes que fazem
parte da solu¢dao (ECLIPSE FOUNDATION, 2019);

e Analyst (OpenUp) - O analyst (analista) € o responsavel por receber informacoes dos
stakeholders e/ou do PO para entender o problema a ser resolvido e entdo modelar e
documentar os requisitos provenientes destas informagdes (ECLIPSE
FOUNDATION, 2019);

e Tester (OpenUp) - O tester € o responsavel por identificar, definir, implementar e
conduzir os testes necessdrios, bem como registrar e analisar os resultados do
processo de teste (ECLIPSE FOUNDATION, 2019).

O contetudo do OpenUP trata da organiza¢do do trabalho pessoal, das equipes e das partes
interessadas do projeto. O OpenUP ajuda a equipe a concentrar adequadamente seus esfor¢cos
através da iteracdo ciclo de vida, a fim de agregar valor incremental as partes interessadas de
maneira previsivel.

Das praticas do XP utilizadas na FTT, podemos destacar a padronizagcdo de cddigo, que
significa que todo cddigo produzido deve obedecer a um padrdo estabelecido, programagao
em pares que estabelece que todo codigo deve ser produzido por uma dupla de
programadores, e a propriedade coletiva de cddigo, que significa que todos t€ém acesso a todo
cddigo produzido por outras duplas.

3.2 Inclusdao do MVP na metodologia da FTT

O MVP nio deve necessariamente ser o menor produto imaginavel e ndo deve ser perfeito,
mas deve ser a maneira mais rapida de percorrer o ciclo construir-medir-aprender de feedback
com o menor esforco possivel. Ao contrdrio de testes de conceito ou protétipos, o MVP ndo
serve apenas para responder a perguntas técnicas, mas para testar hipdteses fundamentais do
negocio (RIES, Eric, 2012).

A proposta consiste em incluir na metodologia da FTT o desenvolvimento de produtos
minimos vidveis, com o objetivo de entregar um produto de valor para os stakeholders com
o minimo de tempo possivel e assim obter o seu feedback com base na experiéncia de uso do
MVP.

Assim como pode ser observado na figura a seguir, na primeira situacio, a primeira entrega
€ apenas um pneu, uma parte do todo que ndo pode ser utilizada sozinha. Nas entregas
posteriores, mais partes sdo incluidas, porém ainda € impossivel utilizar o produto. Somente
na ultima entrega o cliente podera de fato utilizar o produto, e no caso de suas necessidades
de negdcio ndo serem atendidas pelo produto, o projeto sofrera mudancas ou sera cancelado
(KNIBERG, Henrik, 2016).
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Figura 2. Ciclo do desenvolvimento MVP

Fonte: Henrik Kniberg.

Na segunda situagdo, o cliente, a cada entrega, recebe um produto que € possivel de ser
utilizado, porém que resolve atende as suas necessidades de forma muito simples e precaria.
No entanto, utilizando este produto, é possivel que o cliente perceba quais sdo os pontos que
estdo de acordo com suas necessidades, quais pontos devem melhorar e o que estd faltando e
deve ser acrescentado ao produto (KNIBERG, Henrik, 2016).

Assim nas entregas seguintes, o produto € melhorado, mas sempre de modo que € um produto
completo, mesmo que ndo atenda a todas as necessidades do cliente, pois o importante € a
execucdo do ciclo construir-medir-aprender que consiste em construir o produto minimo
vidvel, o que no contexto da FTT € um software com funcionalidades bdsicas que atendem
parcialmente o cliente, medir ou mensurar, fase em que os dados provenientes do feedback
experiéncia de uso do cliente com o produto sdo analisados, e aprender, onde 0s novos
requisitos e as possiveis mudancas solicitadas serdo levantados e especificados para entdo se
iniciar o ciclo novamente (RIES, Eric, 2012).

A metodologia hibrida utilizada na FTT € iterativa e incremental, o que pode facilitar a
adocdo do MVP juntamente com o ciclo construir-medir-aprender. A proposta consiste em
no lugar de entregar funcionalidades individuais a cada sprint, o PO junto a toda a equipe
estabelecam quais requisitos irdo compor o MVP, e entdo estimar o tempo necessario para a
constru¢ao do mesmo e iniciar o seu desenvolvimento. Ao final do desenvolvimento, entregar
o produto produzido ao cliente e solicitar o feedback. O PO e os analista serdo os responsaveis
por analisar os dados e modelar as novas funcionalidades e alteracdes.

4. Consideracoes Finais

Espera-se que com a inclusdo do MVP na metodologia hibrida de desenvolvimento agil da
FTT possa contribuir na diminui¢do das mudancas e refatoragdes dos requisitos ao longo dos
projetos de software desenvolvidos, na obtencdo de feedback dos stakeholders e
consequentemente na modelagem e elicitacdo de novos requisitos, de modo que a cada
interacdo dos stakeholders com o produto produzido, possa-se receber o seu feedback com



base na sua experiéncia de uso, podendo assim serem reportadas quais funcionalidades estao
prontas, quais precisam de ajustes e possiveis novas funcionalidades.

O desenvolvimento deste trabalho foi muito importante para a agregar conhecimento, pois
com a observacdo do processo de desenvolvimento e os estudos realizados sobre a
metodologia da FTT e sobre cada metodologia a ela incorporada, foi possivel compreender
os motivos da utilizacdo de cada pratica e método do Scrum, OpenUP e XP que compde a
metodologia da FTT e propor melhorias para a mesma.
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