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RESUMO

O desenvolvimento para dispositivos moveis exigiu diversas mudangas no
processo de criacdo de softwares. As metodologias que mais se adequaram as
exigéncias desse tipo de desenvolvimento sdo as metodologias ageis, justamente
pela sua capacidade de se adequar a mudangas em qualquer etapa do
desenvolvimento, com entregas frequentes além de constante interagdo com o
cliente, o que evita erros de requisitos. Apesar do sucesso alcangado por essas
metodologias, a literatura voltada exclusivamente para métodos de criagdo de
software para dispositivos moveis nao € vasta, existindo apenas algumas
metodologias exclusivas para o desenvolvimento movel, onde a grande maioria sao

adaptagdes da industria ou do desenvolvimento para desktop.

Palavras-chave: Metodologias ageis, desenvolvimento moével.



ABSTRACT

The software development for mobile devices required several changes on its
process. The methodologies that best suit the requirements of this type of
development are agile methodologies, precisely because of their ability to adapt to
changes at any stage of development, with frequent deliveries in addition to constant
interaction with the customer, which avoid requirements errors. Despite the success
achieved by these methods, the literature focused in the mobile development is not
vast, with only a few unique methodologies for mobile development, while the

majority are industry or desktop adaptations.

Keywords: Agile methodology, mobile development.
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1.  INTRODUGAO

1.1 Contexto e motivagao

Ao longo dos anos, novas tecnologias foram criadas para atender as
crescentes necessidades humanas. Com o avanco da mobilidade, criaram-se novas
necessidades que até entdo nado eram atendidas por computadores e notebooks. A
partir dos anos 2000, a internet comecgou a ser utilizada nos celulares, atendendo
assim a essa demanda. Com essa nova tecnologia, criou-se uma nova necessidade,
a de aplicagdes especificas para aparelhos celulares ou méveis. Nao bastava
apenas adaptar o que era desenvolvido para desktops e notebooks para o mével,
era fundamental a criagao de softwares especificos para tal finalidade.

Além da necessidade de criacdo de softwares especificos para dispositivos
moveis, também foi preciso modificar a forma como eles eram desenvolvidos.
Modelos tradicionais de desenvolvimento de software como o cascata ndo se
apresentavam adequados para o desenvolvimento movel, dadas as caracteristicas
peculiares que esses dispositivos apresentam em relacao ao desktop e notebook.

Exemplos disso sdo a grande volatilidade dos requisitos, grande quantidade e
diversidade de dispositivos presentes no mercado, cada um com diferentes
caracteristicas e a necessidade de entregas rapidas. Para realizar essas entregas
da forma requisitada, elas sio feitas em pequenos moédulos funcionais, que levam
menos tempo para ficar pronto em comparacido com o desenvolvimento de todo o
software.

Uma metodologia que se apresentou muito eficiente para abordar esse
problema é chamada metodologia &gil. De acordo com o Manifesto Agil [1], suas

principais caracteristicas s&o:

e Pessoas e interacdes, ao contrario de processos e ferramentas.

e Software executavel, ao contrario de documentacao extensa e confusa.

e Colaboragédo do cliente, ao contrario de constantes negocia¢des de
contratos.

e Respostas rapidas para as mudancas, ao contrario de seguir planos



previamente definidos.

1.2 Objetivos

Estudos sugerem que metodologias ageis podem ser utilizadas para adequar
o desenvolvimento de software as necessidades das aplicagbes moveis [5].
Metodologias ndo adequadas podem atrasar, encarecer ou até mesmo inviabilizar
este tipo de desenvolvimento, tendo em vista que se os prazos ndo forem cumpridos
com as modificagbes que surgirem ao longo do desenvolvimento, a aplicagdo pode
se tornar ultrapassada e ndo mais interessar ao cliente.

Este trabalho tem como objetivo realizar uma analise critica das principais
metodologias ageis presentes na literatura que podem ser utilizadas para melhorar e
facilitar o ciclo de desenvolvimento de software voltados para dispositivos moveis.
Além disso, também tem como objetivo realizar um survey com desenvolvedores de
software moével que utilizam metodologias ageis. O objetivo do survey é fazer uma
comparagao entre a literatura e a pratica sobre a utilizagdo de metodologias ageis no

desenvolvimento movel.

1.3 Estrutura do documento

Este documento apresenta a estrutura apresentada a seguir:

e Capitulo 2 (Revisao da literatura): Neste capitulo sera realizada uma breve
revisdo da literatura a utilizacdo de metodologias ageis no desenvolvimento
movel.

e Capitulo 3 (Método de pesquisa): Aqui sdo apresentados 0s meios
utilizados para se alcancgar o objetivo deste trabalho.

e Capitulo 4 (Survey): Através de um survey desenvolvedores da area mével
que utilizam metodologia agil responderdo perguntas que servirdo de base
para um comparativo com a literatura.

e Capitulo 5 (Conclusodes e trabalhos futuros): Aqui serdo apresentadas as
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consideracdes finais e perspectivas para trabalhos futuros.
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2. REVISAO DA LITERATURA

21. Metodologias ageis

Segundo (Dennis e Wixon, 2011), uma metodologia de desenvolvimento tem
a funcao de formalizar a ordem de desenvolvimento de um software, organizar as
fases do ciclo de vida do mesmo e ter o equilibrio entre os processos e os dados.

Com o avango das tecnologias e a grande quantidade de pessoas
utilizando-as, cada vez mais sao requisitados softwares com uma maior
complexidade, fazendo com que as metodologias entdo empregadas pelas
empresas de desenvolvimento se transformassem em inadequadas e nao
conseguirem se adequar a essas novas exigéncias.

A principal razdo que transformou as metodologias tradicionais em
inadequadas era sua rigidez, fazendo com os projetos nao se adaptem as mudancas
gue aconteciam de forma cada vez mais constante, sendo necessario novas formas
de producgao, mais adaptaveis e que pudessem fazer entregas de forma mais rapida,

mesmo que nao contemplando todos os requisitos em cada entrega.

21.1. Histoérico

Na década de 90 novas formas de desenvolver software comegaram a ser
adotadas por diversos times de desenvolvimento, essas novas formas surgiram da
necessidade de se adaptar ao mercado de computadores que estava surgindo, o
uso dessas praticas pelas empresas se proliferou na década de 90, estimando-se
que nesse periodo o tempo médio entre a validagdo de uma regra de negécio e a
implementacéo via software dessa regra era de aproximadamente trés anos [3].

O resultado dessa demora € que quando o projeto ndo era cancelado ao
longo de sua produgdo, ao seu término ele ja estava ultrapassado e néo
correspondia as necessidades atuais das empresas, que eram diferentes de anos

anteriores quando o software foi projetado.
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Existiam areas mais sensiveis como desenvolvimento aeroespacial que
chegava a levar 20 anos entre o inicio do projeto e sua utilizagdo na pratica, o que
frustrou diversos desenvolvedores. Areas automotivas e de comunicagdo também
enfrentaram esse problema, o que desestimulou diversos desenvolvedores e os
levou a se reunir de maneira informal para debater o que poderia ser feito para
melhorar essa situagao.

Em 2001 um grupo de 17 desenvolvedores se reuniu para debater suas ideias
e técnicas de desenvolvimento, criando assim um conjunto de valores que
posteriormente ficou conhecido como Manifesto Agil [1]. Este manifesto tem quatro

valores principais, sao eles:

Produto funcionando mais do que Documentacgao extensa

Resposta as mudancgas mais do que Cumprimento de planos

Tabela 1. Valores do manifesto agil.

2.1.2. Conceitos

Além dos quatro principais valores propostos pelo manifesto agil, também

foram propostos doze principios para tornar o desenvolvimento agil, séo eles [1]:

1. Nossa maior prioridade € satisfazer o cliente através da entrega
continua e adiantada de software com valor agregado.

2. Mudangas nos requisitos s&o bem-vindas, mesmo tardiamente no
desenvolvimento. Processos ageis tiram vantagem das mudancgas
visando vantagem competitiva para o cliente.

3. Entregar frequentemente software funcionando, de poucas semanas a
poucos meses, com preferéncia a menor escala de tempo.

4. Pessoas relacionadas a negdécios e desenvolvedores devem trabalhar

em conjunto diariamente, durante todo o curso do projeto.
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5. Construir projetos ao redor de individuos motivados, dando a eles o
ambiente e suporte necessario, e confiar que farao seu trabalho.

6. O Método mais eficiente e eficaz de transmitir informacdes para (e por
dentro) de um time de desenvolvimento, € através de uma conversa
cara a cara.

7. Software funcional € a medida primaria de progresso.

8. Processos ageis promovem um ambiente sustentavel. Os
patrocinadores, desenvolvedores e usuarios devem ser capazes de
manter indefinidamente passos constantes.

9. Continua atencdo a exceléncia técnica e bom design, aumenta a
agilidade.

10.Simplicidade: a arte de maximizar a quantidade de trabalho que nao
precisou ser feito.

11.As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de times
auto-organizaveis.

12.Em intervalos regulares, o time reflete em como ficar mais efetivo,

entdo, se ajustam e otimizam seu comportamento de acordo.

Esses principios buscam nortear a utilizagcdo de metodologias ageis de tal
forma que quem a utilize possa alcangar os quatro valores presentes no manifesto
agil. E possivel fazer um mapeamento entre os principios e os valores que eles
buscam alcancar.

Como exemplo, o principio que diz que pessoas relacionadas aos negocios e
desenvolvedores devem trabalhar em conjunto diariamente esta diretamente
relacionado ao valor de colaboragao com o cliente, enquanto que o principio de que
mudancas sao bem-vindas independentemente da etapa de desenvolvimento busca

alcancar o principio de resposta as mudancas.

2.1.3. Fatores sociais e humanos

Os principais fatores sociais e humanos envolvidos na utilizagcdo de

metodologias ageis s&o o impacto na cultura organizacional, a cultura colaborativa
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imposta aos desenvolvedores e as implicacbes de estar inserido em uma equipe
agil. O feedback constante para todos os participantes do time das atividades que
estdo sendo desenvolvidas, além do comprometimento com os objetivos do time ser
fundamental para o bom funcionamento de uma equipe agil [12].

Feedback e consciéncia coletiva sao essenciais, opondo diferentes culturas
onde o individualismo e a falta de comunicagcdo sdo comuns. A adog¢ao dessas duas
culturas geram um senso de conhecimento comum, uma concordancia do que € um
problema e como ele deve ser resolvido.

Reunides diarias ou semanais sdo apontadas como o principal fator motivador
para essa consciéncia coletiva. Essas reunides tém a capacidade de gerar iniciativas
que podem agregar beneficios para o time, tais como comentarios sobre a
arquitetura do software, requisitos nao funcionais e feedbacks dos clientes que
poderiam ficar perdidos por causa da falta de comunicacéo.

Outro aspecto que justifica esses encontros é a limitagdo da expectativa da
equipe quanto ao que €& possivel e plausivel de ser realizado em determinado
periodo de tempo, como histérias e iteragdes.

Nessas reunides sdo atribuidas as atividade que cada membro tera de
realizar, acordado entre todos, e também o acompanhamento das atividades que
estdo sendo realizadas, deixando todos cientes do que cada um esta fazendo,
gerando assim a consciéncia coletiva.

Esse elevado nivel de colaboragdo gera um grande nivel de aceitagao,
satisfacdo e um sentimento de fazer parte da equipe, gerando assim melhores
resultados.

Além dessas vantagens na realizagdo de reunibes diarias, outro ponto
positivo € que quando uma tarefa nao é finalizada, o responsavel por ela tem a
possibilidade de se explicar perante a equipe, e caso necessario pedir ajuda ou
explicagdes, ganhando assim o suporte dos demais desenvolvedores.

A repercussao negativa por um trabalho mal feito ou que nao foi desenvolvido
como planejado é a principal punigdo presente na utilizagdo de metodologias ageis,
que € a puni¢cao social [12]. Esta punigdo gera um possivel mal estar junto aos
outros desenvolvedores, como a possivel decepgao apresentada quanto a qualidade

do seu trabalho, o que acaba evitando que um trabalho seja desempenhado de
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forma inadequada.

2.1.4. Principais metodologias ageis

Existem diversos frameworks disponiveis dentro do universo agil, cada
um deles com caracteristicas préoprias que podem torna-los mais adequados para

cada tipo de situacao.

21.41. Scrum

Scrum representa um conjunto de valores, principios e praticas que fornecem
uma base para se integrar a outras técnicas e facilitar o desenvolvimento de

software. Os elementos que formam essa base sao:

e Product backlog: Funcionalidades a serem implementadas em um
projeto.

e Sprint: Tempo definido que um conjunto de atividades deve ser
desenvolvido.

e Sprint backlog: Conjunto de tarefas que um time se compromete fazer
em um sprint.

e Reuniao diaria: Geralmente realizada pela manha para debater o que
foi feito no dia anterior, possiveis impedimentos e priorizar o que sera
desenvolvido no dia que se segue.

e Sprint Review meeting: Ao final de cada sprint a equipe deve

apresentar as funcionalidades implementadas.

16



Pfﬂduto ou
Funcianaiidadﬁ.
Concluida

Figura 2. Fluxo do Scrum

No scrum os projetos sao divididos em ciclos, chamados de sprints. Cada
sprint tem um tempo pré-determinado e deve desenvolver um conjunto de atividades
que ao final terao valor para o cliente. Uma lista chamada product backlog € mantida
com tudo que deve ser feito no projeto, ao inicio de cada sprint um sprint planning
meeting € realizado, que € uma reunido de planejamento junto ao product owner,
idealmente o cliente, mas como nem sempre € viavel, alguém da equipe de
desenvolvimento pode representa-lo, para decidir as atividades que seréao utilizadas
no sprint que se iniciara, colocando essas atividades no sprint backlog.

Todos os dias uma reunido diaria é realizada para debater o dia anterior, o
que foi feito, caso alguma coisa ndo tenha sido realizada, deve-se determinar os
motivos e como soluciona-los, além de decidir o que sera implementado no dia que
se segue. Por fim, ao término de cada sprint uma reunido € realizada, chamada
sprint review meeting, onde sdo apresentadas todas as realizagbes que foram

alcangadas.
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Praticas do Scrum

Papéis Atividades Documentos
Fundamentais Basicas (Artefatos)

Figura 3. Praticas do Scrum

21.4.2. XP

A metodologia agil denominada extreme programming (XP) nasceu nos
Estados Unidos, ao final da década de 90. Seu principal objetivo & produzir
softwares de uma forma mais rapida, econdbmica e em menos tempo do que
utilizando técnicas tradicionais. Estes objetivos podem ser alcangados seguindo
valores, principios e praticas que os diferem das metodologias empregadas
anteriormente a sua criagao.

O principal objetivo no processo XP € a satisfagao do cliente, para alcanga-la,
ao invés de entregar tudo desejado pelo cliente em alguma data em um futuro
distante, estimula-se a entrega constante das necessidades atuais do cliente. XP
estimula o trabalho em equipe, todos os participantes do time de producéo estdo em
um mesmo nivel, como gerentes, desenvolvedores e clientes, o que torna o time
altamente produtivo.

Existem cinco principios que esta metodologia tenta melhorar em uma equipe,

18



sdo eles:

Comunicacéao
Simplicidade
Feedback
Respeito

Coragem

Participantes de uma equipe de produgcdo que trabalha utilizando a

metodologia XP estdo se comunicando constantemente, tanto entre si quanto com

os clientes, utilizam um design simples e limpo, testando desde o primeiro dia de

producao, fazendo entregas tdo cedo quanto estejam prontas, implementando

mudangas sempre que requisitados. Seguindo estes principios, as equipes estao

preparadas para responder a qualquer mudanga, ndo importando em que etapa da

producgao eles estejam.

Para entender um pouco melhor o XP, € necessario entender as principais

praticas executadas nesta metodologia, sao elas:

e O cliente esta sempre disponivel:

O

O cliente deve estar presente 0 maximo possivel no desenvolvimento
para poder elucidar duvidas, propor alteracbes e determinar

prioridades.

e Planning game

O

O

Reunides entre equipe de desenvolvimento e cliente, geralmente
utilizando um quadro branco, cujo principal objetivo é a definicao de
user stories (regras de negdcio expressas claramente em textos ou
utilizando diagrama UML), estimando quanto tempo sera necessario
para execucao dessas historias.

Através dessas previsdes, chega-se a um cronograma de
desenvolvimento para o software solicitado, define-se um tempo
padrao para cada iteragao, definindo-se quantas histérias devem ser

adicionadas em cada uma delas. A escolha de quais historias serao
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realizadas em cada interacao leva em consideragao as priorizagdes do

cliente.

Pequenas versdes
o A cada fim de interagdo uma pequena versao € liberada para o cliente,
que realizara a validacao do que foi feito. Desta forma é mais rapido e

pratico a realizacio de alteragdes nos requisitos.

Integragao continua
o Os modulos sao integrados diversas vezes cada dia, sendo
executados testes unitarios, o cédigo sé sera aprovado em definitivo

apods serem aprovados em todos os testes.

Simplicidade
o A equipe definira padroes a serem seguidos por todos os membros, a

todo momento, facilitando assim o entendimento de todos.

Refatoragcao
o Sempre que possivel, a cada inclusdo de um novo moddulo, a
refatoragdo deve ser executada, até que o design esteja da forma mais

simples possivel.

Programagao em dupla
o A todo momento, dois programadores irdo trabalhar compartilhando do
mesmo computador, gerando, assim:
m Compartilhamento de informagéao
m Nivelamento do nivel dos programadores

m Aumento da cultura de coletividade do cédigo

e Revezamento de pessoas

o As duplas sdo constantementes trocadas.

20



e Padronizagéo do codigo

o Todo codigo sera desenvolvido utilizando um mesmo padrao.

e Otimizacdo da jornada de trabalho
o Nao deve haver sobrecarga de trabalho, o que diminuiria a produgao

dos desenvolvedores.

2.1.4.3. Kanban

O significado de kanban vem do japonés e significa placa visivel, surgiu
originalmente na Toyota, criado por Taiichi Ohno, que se baseou nos
supermercados americanos, que somente reabasteciam suas prateleiras com novos
itens quando elas se esvaziavam, como existia uma espaco limitado, ndo era viavel
ficar sempre colocando novos itens.

Sua principal finalidade é a organizagdo de processos interligados dentro de
uma industria, atualmente modificado para empresas em geral. Tem como objetivo o
controle da produg¢ao e movimentacdo do material no processo produtivo.

A ideia basica dessa metodologia € tentar executar somente o necessario
para determinado periodo de tempo, de forma que n&o exista trabalho em excesso,
que fique a espera por muito tempo para ser executado. Desta forma, os elementos
desnecessarios sao eliminados, s6 entrando no na pauta quando de fato possam ser
executados.

Os principais fundamentos do Kanban sao:

e Producéo nivelada
e Reducdo do tempo de preparagao
e Padronizacao do trabalho

e Aperfeigopamento do trabalho

O Kanban foi adaptado para o desenvolvimento de software, e para isso
executa uma metodologia visual para gestédo do fluxo de desenvolvimento. Principios

para evitar gargalos, delays e trabalho em excesso sao utilizados, determinando que
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o trabalho desenvolvido por uma empresa deve ser configurado de acordo com o
que ela pode fazer, utilizando o conceito da teoria das restricoes, que utiliza pelo
menos uma restricdo para limitar a performance da organizacéo.

Para entender um pouco melhor o kanban, seguem os principais conceitos

dessa metodologia:

e Ticket: Unidade de trabalho que deve ser desenvolvida

e Just-in-Time: Nada deve ser utilizado antes da hora exata

e Work in progress: Tarefas que estdo sendo desenvolvidas

e (Quadro: Local onde a parte visual € realizada, os tickets, etapas de
desenvolvimento e quantidades de tarefas disponiveis por etapa estao

claramente apresentadas para os times e esta representado na figura

WIP - Work In Progress
i

A Fazer Des3e;nv Tes‘re\ Relg.as-z Feito!
5

o) | L ] [T o

o]
e :

Figura 4. Fluxo do Kanban

21.44. Mobile-D
Segundo Abrahamsson [6], o desenvolvimento para dispositivos moveis

apresenta diversas caracteristicas que o tornam unico e desafiador, devido a

demandas especificas e limitagdes técnicas, como a rapida evolugdo dos
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dispositivos méveis, diferentes tipos de padrdes, protocolos e tecnologias de rede,
necessidade de operar em diversas plataformas, necessidades especificas dos
usuarios que utilizam esse tipo de dispositivo e curto espago de tempo para atender
os requerimentos do mercado.

Para poder superar essas restricdes, o mobile-D foi desenvolvido
exclusivamente para o ambiente mével. Ele foi baseado no XP, Crystal
Methodologies e RUP. Essa metodologia € aplicavel em outros contextos além do
desenvolvimento mdével, como o financeiro, de seguranca, logistica e simulacéo de
produtos.

Projetada para equipes pequenas, com menos de dez integrantes
trabalhando no mesmo local e com o objetivo de entregar um produto funcional em
curto espaco de tempo, geralmente menos de dez semanas.

Essa metodologia foi desenvolvida aplicando seus conceitos em trés
empresas que desenvolvem software e servicos para dispositivos méveis. Ela vem
apresentando resultados positivos mesmo sendo avaliada por certificacoes
rigorosas, como CMMI nivel 2, que mede a maturidade de processos de software.

O desenvolvimento de software utilizando a metodologia Mobile-D se divide

em cinco etapas bem definidas, séo elas:

Exploracao Estabelecer os principios iniciais do projeto além de fazer os
preparativos para o desenvolvimento futuro.

Inicializagao Estabelecer e preparar todos os componentes da aplicagao
além de prever possiveis problemas que podem ocorrer ao
longo do desenvolvimento.

Produgao Implementacgao dos requisitos funcionais.
Estabilizagao Finalizagdo da produgao, incluindo integracao se necessario.
Teste Revisao se a aplicagao foi desenvolvida como esperada.

Tabela 2. Fases do Mobile-D

A cada uma dessas fases sao atribuidas etapas e praticas que devem ser

realizadas, como se pode observar na figura 4.
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Fase de exploragao

Na fase de exploragcdo o objetivo é estabelecer as informagdes necessarias
para o inicio do projeto e fazer a preparagao para o desenvolvimento futuro. Nesta
fase a equipe deve gerar um plano e estabelecer as caracteristicas do projeto. Os
objetivos sdo alcangados através de trés praticas, identificar as partes interessadas,

definir o escopo e estabelecer o projeto.

Fase de inicializagao

Antes de iniciar o desenvolvimento propriamente dito, é preciso estabelecer
tudo que sera necessario para que tudo transcorra dentro do esperado. O mobile-D
atinge esses objetivos através de quatro etapas. Na primeira delas, a configuragao
do projeto, tanto os recursos fisicos quanto técnicos que serao utilizados devem ser
identificados, treinamentos necessarios para a equipe de desenvolvimento devem
ser realizados, mecanismos de comunicagdo adequados com o grupo de clientes
s&o criados.

As trés fases seguintes sdo iguais as da fase de producdo, dia de
planejamento, dia de trabalho e dia de entrega. A diferenca € que os objetivos nessa
fase ndo sao gerar valor para o cliente, e sim preparar todo o ambiente para a fase
de producéo.

No dia de planejamento, aqui chamado planejamento da iteracéao 0, deve-se
chegar a um bom entendimento do produto que sera entregue, tanto com relagao a
sua arquitetura quanto dos requisitos que serdo implementados.

No dia de trabalho da iteragao 0 deve-se confirmar que tudo esta pronto para
a fase de producgdo, caso a equipe de desenvolvimento decida produzir alguma
funcionalidade nessa etapa, ela nao precisa estar no topo da prioridade do cliente,
mas sim ser considerada importante para o andamento do projeto, como por
exemplo algo que interfira diretamente da arquitetura do projeto.

A Uultima etapa dessa fase, o dia de entrega da iteracdo 0, ndo esta bem
definida pela metodologia mobile-D, pois depende do projeto que sera implementado

além do ambiente que ele utilizara, portanto ndo existe uma pré-definicdo do que
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deveria ocorrer nessa etapa.

Fase de produgao

A terceira fase é a implementagédo das funcionalidades utilizando o ciclo de
desenvolvimento iterativo e incremental. Ao final dessa fase, a maior parte da
aplicacao devera estar concluida. Essa fase é subdividida em trés etapas, dias de
planejamento, dias de trabalho e dias de langamento.

Na primeira etapa deve-se planejar o que sera desenvolvido na iteragéo atual.
Os clientes devem participar dessa etapa para garantir a priorizagdo correta dos
requisitos que serao implementados, de modo que os mais importantes serao
desenvolvidos primeiro.

Na segunda etapa devera ser implementado uma verséao totalmente funcional
do produto. Para que a entrega ocorra como esperado, sao utilizados conceitos
como programagao em pares, TDD (test-driven development), integragéo continua,
refatoragdo e a comunicagdo ao cliente do progresso real de implementagéo,
podendo assim receber o feedback do que ja foi implementado.

Na ultima etapa € realizada a entrega de uma parte do projeto que foi
desenvolvida. Para isso, € necessario a realizagdo da integracdo das diferentes
partes do projeto, no caso dele ser muito grande, usualmente € subdividido em
pequenas partes, que podem ser produzidos por diferentes equipes. Testes sao
realizados para confirmar que tudo esta de acordo com o previsto. Aqui também ha
uma confirmagdo que os requisitos elicitados foram corretamente desenvolvidos.
Caso tudo esteja conforme planejado, uma cerimbnia de entrega é realizada, para
confirmar que tudo ocorreu dentro do esperado e tudo que foi desenvolvido na

iteracao atual esta pronto para servir de base para as iteragdes que se seguem.
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Dia de Dia de trabalho ::> Dia de entrega
planejamento ::>

R J

Figura 5. Fase de produgao

Fase de estabilizacao e testes

As duas ultimas fases se assemelham a fase de produgdo, com
algumas alteragdes utilizadas para finalizagdo e testes do produto. Na fase de
estabilizacdo a integracdo das partes do software que possivelmente foram
desenvolvidas separadamente sao integradas, além da documentacdo que
necessita ser produzida.

Na fase de testes deve-se analisar se o software funciona exatamente
como previsto pelo cliente, além de corrigir possiveis problemas que eventualmente

sejam encontrados.

2.2. Comparagao entre metodologias ageis e tradicionais

Uma alternativa a utilizacdo de metodologias tradicionais, também chamadas
pesadas ou orientadas a documentacdo, é a metodologia agil. As metodologias
ageis sdo ideais para projetos onde os requisitos sdo frequentemente alterados ou
sofrem muitas mudangas, sao implementados por pequenas equipes de
desenvolvimento e a refatoracdo do codigo € uma atividade comum, além de
possuirem entregas frequentes.

Metodologias ageis surgiram com a proposta de aumentar o enfoque nas
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pessoas e ndo nos processos de desenvolvimento [13]. Processos orientados a
documentacao limitam a capacidade de desenvolvimento das empresas, que muitas

vezes NAo possuem recursos para esse tipo de processo.

2.21. Metodologias de desenvolvimento de software

tradicionais

Para entender as metodologias tradicionais, € preciso primeiramente entender
o contexto da época em que elas foram criadas. O desenvolvimento de software era
baseado apenas em mainframes e terminais burros. Fazer qualquer alteragdo no
codigo era muito custoso, tendo em vista que nao existiam ferramentas de apoio ao
desenvolvimento. Por esse motivo ele era todo planejado antes de ser produzido,
pois era muito improvavel que ele fosse ser alterado ao longo do desenvolvimento.

Dentre as metodologias tradicionais, destaca-se o modelo classico ou
sequencial. Neste modelo, uma sequéncia rigida deve ser seguida, e a cada
mudanca de fase uma documentacdo deve ser produzida, sendo necessario sua
aprovacao antes que a proxima fase se inicie.

Sao cinco as fases do modelo classico, definigdo dos requisitos, projeto de
sistema, implementacéo, teste do sistema e manutengao, como ilustra a figura 1.

O modelo classico tem como caracteristicas que cada fase se utiliza do que
foi produzido na fase anterior e s6 se avanga para fase seguinte quando o cliente

valida e aceita os produtos finais da etapa atual.

Essas caracteristicas trazem um nivel elevado de rigidez, entdo esse modelo
idealmente deve ser utilizado quando os requisitos sao completamente

compreendidos e dificilmente serdo modificados ao longo do desenvolvimento.
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Figura 4. Ciclo da metodologia cascata.

2.2.2. Metodologias de desenvolvimento de software ageis

Na década de 90 os principios adotados pelas metodologias tradicionais
comegaram a ser questionados, os principais motivos para isso foram o alto indice
de atraso, extrapolagdo do orgamento e a grande dificuldade para empresas de
pequeno e meédio porte adotarem as praticas robustas que essas metodologias
utilizam.

Os conceitos chave das metodologias ageis sao a priorizagao das interagdes
entre os individuos, software executavel ao invés de documentagao, colaboracéo do
cliente ao invés de formulagcdo de contratos e respostas rapidas a mudancas ao
invés de seguir planos. Essas priorizagdes nao significam que a documentacéo,
negociagdo de contratos e planejamento sdo completamente esquecidos, apenas
sao deixados em segundo plano.

Metodologias ageis dependem de competéncias individuais para que
obtenham sucesso. Caso essas competéncias nao existam, nenhum processo
podera fazer o projeto ter sucesso. Porém, pessoas trabalhando juntas com boa

comunicacgao e interagao executam tarefas de uma forma mais rapida e com melhor
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qualidade [16]. Portanto, metodologias ageis focam em um aumento tanto da
capacidade individual quanto da coletiva para obter melhores resultados. Além
disso, processos ageis sao feitos para priorizar os pontos fortes de cada equipe,
adaptando os processos de forma a maximizar seu rendimento, extraindo o maximo
de cada desenvolvedor.

Equipe ageis sao caracterizadas pela organizagdo propria e intensa
colaboracdo. Organizacao propria nao significa que elas ndo possuam lideranga,
apenas que elas tém liberdade para se organizar de diferentes formas até alcancar
seus objetivos. Cabe aqui a diferenciagdo entre comunicagdo e colaboragao, a
primeira trata apenas da troca de mensagens, enviar e receber alguma informacao,
enquanto que a segunda é o trabalho em equipe para entregar algum produto ou
tomar alguma decisao [16].

Existem pesquisadores que fazem ressalvas com relacdo as metodologias

ageis, sao elas:

1. Nao existe nada de novo no desenvolvimento agil, suas praticas ja sao
utilizadas desde a década de 60 [17].

2. Existe pouco suporte cientifico para varias reivindicacbes da
comunidade agil [18].

3. O desenvolvimento agil é adequado para pequenas equipes, mas para

grandes projetos outros processos sao mais adequados [19].

2.2.3. Comparativo entre as metodologias

O que diferencia metodologias ageis de tradicionais s&o o enfoque e o valor
que cada uma delas emprega. Enquanto metodologias ageis tem o enfoque voltado
nas pessoas, metodologias tradicionais enfocam processos e algoritmos. Além
disso, gasta-se menos tempo com documentagédo e mais com a implementagao na
metodologia agil.

As metodologias tradicionais sdo baseadas na predigdo, cada etapa de
desenvolvimento é baseada na anterior. Este tipo de abordagem sé funciona se o

sistema ndo sofrer nenhum tipo de modificacdo. Quando uma mudanga é
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necessaria, as metodologias tradicionais resistem a essas mudangas, o que

prejudica a evolugao do sistema.

A metodologia agil tem uma abordagem completamente oposta, ela espera
que mudangas ocorram e prepara-se para tal. A medida que se conhece mais sobre
o problema a ser resolvido, melhores solu¢des sdo descobertas. Ela se baseia no
feedback e mudancgas, ao invés de rejeitar essas mudangas, elas sao absorvidas de

forma a serem superadas de maneira mais simples.

A principal suposicdo da metodologia tradicional € que os sistemas sao
completamente especificaveis, prediziveis e sdo construidos através de um
planejamento meticuloso, enquanto metodologias ageis produzem software através
de equipes pequenas, usando conceitos de melhorias continuas e testes baseados

no feedback.

A forma de comunicagao empregada nas metodologias tradicionais é formal,
documentando a maior quantidade de informacdo possivel, ao contrario das
metodologias ageis, que se utilizam de uma comunicag¢ao informal, na maioria das
vezes através de rapidas reunides diarias. Na tabela 2 estdo presentes as principais
caracteristicas tanto do desenvolvimento tradicional quando do agil, podendo assim

ser realizado um comparativo entre eles.

Desenvolvimento tradicional | Desenvolvimento agil

Forma de gestao Comando e controle Lideranca e
colaboracéao

Modelo de desenvolvimento | Ciclo de vida (cascata e Modelo de entrega
espiral) evolucionaria

Tabela 2. Principais diferengas entre o modelo tradicional e agil
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2.3. Caracteristicas do desenvolvimento de software movel

Desenvolver software para dispositivos mobveis apresenta diversas
particularidades com relacdo ao desenvolvimento tradicional. Existem requisitos e
limitagdes que devem ser respeitados ao longo da produgao do software para os
dispositivos moveis. Devido as limitacbes presentes, o desenvolvimento deve ser
realizado com um alto nivel de qualidade para poder se adequar aos diversos tipos
de dispositivos presentes no mercado, além de poder se manter usavel nos
dispositivos que serdo langcados no futuro [5].

As principais limitagdes presentes nos dispositivos moveis s&o suas
limitagbes de hardware em comparacdo a dispositivos fixos, o perigo de estar
sempre se locomovendo com esses dispositivos, a conectividade dos dispositivos
moveis € altamente variavel em performance e confianga além da quantidade de
energia ser limitada. Devido ao seu tamanho, ergonomia e peso, as capacidades de
processamento, armazenamento e memaoria sao limitadas, o que exige uma atengao
especial a esses requisitos para maximizar a eficiéncia na utilizacdo de cada um
desses recursos.

Dispositivos fixos geralmente estdo armazenados em locais seguros contra
furtos, sdo menos suscetiveis a perda ou quebra, além de ser possivel a aplicacao
de diversas politicas de seguranca contra outros tipos de risco, como desastres
naturais.

Outro problema intrinseco aos dispositivos moveis € a conexao com a
internet, o cenario em que o dispositivo esta inserido pode ser alterado muito
rapidamente, em um momento ele estd em redes seguras e logo depois ja muda
para uma insegura, trocas entre velocidades rapidas e lentas, além de estaveis e
instaveis ocorrem constantemente, basta que o usuario se mova alguns metros para
que o sinal wifi, por exemplo, fique baixo. Por esse motivo é preciso que essas
mudancgas estejam previstas e sejam tratadas pelos desenvolvedores.

O consumo de energia talvez seja um dos principais problemas presentes em
dispositivos moveis. De nada adianta ter uma aplicagado excelente se ela consumir
muita energia, de forma que fique inviavel a sua utilizagdo em locais que nao

possuam tomadas para carregar o dispositivo.
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Em muitos casos é preciso utilizar politicas de backup, seja em um pendrive
ou desktop, para garantir uma maior confiabilidade. E preciso que o desenvolvedor
faca uma analise para atestar se essa politica sera necessaria na aplicacao que esta
sendo desenvolvida.

Diversos programas para desktop ndo tem a necessidade de se preocupar
com a sincronizagao/replicagado dos dados, ja em aplicagdes moveis dificiimente se
desenvolve algo que n&o exija comunicagdo com sistemas remotos, isso se deve a
alguns fatores, como a quantidade de armazenamento disponivel nesse tipo de
dispositivo e a fragilidade com relagéo a perdas, furtos e quebras.

A sincronizagao acarreta outra dificuldade, dificiimente ela sera feita de modo
instantdneo devido a fragilidades de infra-estrutura, portanto a tecnologia de
comunicagao deve ser definida o mais rapido possivel. Além desses problemas,

existem outros que também devem ser resolvidos pelos desenvolvedores, sdo eles:

1. Sensores
Dispositivos modernos apresentam varios tipos de sensores, como 0
acelerbmetro, touch screen, GPS, microfone, cameras e até mesmo a for¢ca que a
pessoa pressiona a tela.
2. Software e hardware
Aplicativos moveis relacionam-se com diversos tipos de hardware e sistemas
operacionais, incluindo diversas versées do mesmo sistema.
3. Interface
Existe a necessidade de lidar com diversos guias externos de interface, que

visam facilitar a usabilidade do usuario.

Outro aspecto que deve ser levado em consideracdo € a experiéncia do
usuario, que tem grandes diferengas da experimentada pelos usuarios quando
utilizam aplicagdes desktop. Dispositivos mdveis em sua grande maioria apresentam
telas reduzidas, atrelado a isso possuem uma grande quantidade de formas de
interagir com os usuarios gerando assim uma gama muito grande de possibilidades
de interacdo, que devem ser abordadas pelo desenvolvedor. O paradigma para

desenvolvimento movel baseia-se nos widgets, touch, movimento fisico e teclado
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(tanto virtual quanto fisico), ao invés do tradicional WIMP ( Windows, icones, menus
e ponteiros) [5].

Com a necessidade de utilizar cada espaco de tela disponivel, dado seu
tamanho reduzido, o design passa a ter uma importancia fundamental. Outro
aspecto de grande relevancia relacionado ao design é o desejo e necessidade que
0s usuarios tém de alcangar seus objetivos de forma rapida e com poucos cliques.
Cada plataforma maovel possui suas préprias bibliotecas e regras de design a serem
seguidas, para que diferentes aplicativos possuam aspectos semelhantes e facilitem
sua utilizagdo pelo usuario. Os desenvolvedores devem seguir regras para que a
curva de aprendizagem do usuario seja a menor possivel e ele ndo perca muito
tempo procurando onde esta a funcionalidade que ele deseja, ocasionando assim o

desinteresse de varios usuarios.
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3. METODO DE PESQUISA

Este capitulo apresentara a metodologia utilizada, dividido entre os objetivos
gerais, objetivos do trabalho e por ultimo uma descrigdo da aplicacédo da

metodologia.

3.1. Visao geral

Segundo Fonseca (2002), methodos significa organizagao, e logos, estudo
sistematico, pesquisa, investigacdo. Em outras palavras, metodologia € o caminho a
ser percorrido para se realizar um estudo ou realizar ciéncia, a qual compreende o
conjunto de conhecimentos precisos e metodicamente ordenados em relagdo a
determinado dominio do saber [10].

O conhecimento cientifico deste trabalho foi obtido através da revisao da
literatura sobre a utilizagdo de metodologias ageis no desenvolvimento movel.
Baseado na literatura foi feito um survey com o objetivo de entender as opinides dos
desenvolvedores que se adequam a esta situagdo. Posteriormente o resultado do
survey foi analisado para se fazer uma comparagdo com o que esta presente na
literatura.

Para alcancar o objetivo deste trabalho, um survey foi realizado com
desenvolvedores de software que possuem experiéncia no desenvolvimento mével

agil.
3.2. Objetivos
A seguir serdo apresentados os objetivos deste trabalho.
e Objetivos gerais
o Apresentar as diferengas entre a utilizagdo de metodologias classicas e

ageis no desenvolvimento moével.
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o Apontar as principais metodologias ageis que se adequam a criagéao de
aplicacbes moveis

o Realizar uma comparagao entre as diversas metodologias ageis
disponiveis para o desenvolvimento de aplicagées moveis

o Apresentar vantagens e desvantagens entre essas metodologias

3.3. Aplicagao da metodologia

A metodologia utilizada neste trabalho foi dividida em trés etapas, como pode
ser observado na figura 6. Na primeira delas, foi realizada a definigdo do tema, a
revisdo da literatura e definigdo da metodologia que seria utilizada. A partir das
informacdes obtidas na revisdo da literatura, um survey foi formulado e
disponibilizado online para que desenvolvedores pudessem respondé-lo. Na ultima

fase, foi realizada a analise dos resultados obtidos com os survey.

Fase 1 Fase 2 Fase 3

Definicéo e Questionario Analise
planejamento

Escolha do tema Elaboragéo

> ) ansise dos
Revisao da resultados
literatura
Disponibilizagao
Definicao da online
metodologia

Figura 6. Etapas da pesquisa

Fase 1: Definicao e planejamento

A primeira realizagdo na fase de definicdo e planejamento foi a definicdo do
tema que seria abordado, juntamente com a orientadora deste trabalho. Apds o tema
ser escolhido, uma revisao da literatura foi implementada. Foram consultados livros,

artigos, monografias e websites para constru¢do de um conhecimento solido acerca
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do tema.

Fase 2: Elaboragao do survey

Para a construgao do survey foram utilizadas as informagdes colhidas durante
a primeira fase, na revisao da literatura. Apds a finalizagdo das perguntas, o survey
foi disponibilizado na internet para que os desenvolvedores de aplicagdes moéveis
que se utilizam de metodologias ageis pudessem respondé-lo.

O survey foi dividido em trés etapas, a primeira coletou informagdes pessoais
além dos tipos de projetos desenvolvidos pelas empresas dos respondentes. A
segunda € acerca da utilizagdo da metodologia agil, buscando obter as vantagens e
desvantagens na sua utilizagdo. Por ultimo, foram realizadas perguntas sobre os

impactos que a utilizagdo de métodos ageis trouxeram para a empresa.

Fase 3: Analise dos resultados

Apos finalizado o periodo de respostas ao survey, foi iniciada a fase de
analise dos resultados obtidos, para tal analise foi feito um levantamento tanto
qualitativo quanto quantitativo dessas respostas. Apds essa analise, uma
comparagao com resultados obtidos previamente em outros surveys encontrados na
literatura foi realizado, além de uma comparacéo com o que foi produzido na etapa

de revisao da literatura.
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4. RESULTADO DA PESQUISA COM DESENVOLVEDORES

Este capitulo analisara de forma comparativa as respostas obtidas através do
survey disponibilizado na internet. O survey foi respondido por 14 pessoas e €
dividido em quatro partes, a primeira traz informagdes pessoais sobre o
desenvolvedor, a segunda sobre a utilizagdo de metodologias ageis, suas vantagens
e desvantagens, na terceira foram abordadas comparag¢des entre as diversas
metodologias ageis que podem ser utilizadas para o desenvolvimento movel,
enquanto que a ultima questionou sobre o impacto da utilizagdo de metodologias

ageis no desenvolvimento movel.

4.1. Informagoes pessoais

Acerca das informagdes pessoais foram realizadas cinco perguntas, a
primeira delas foi sobre a idade dos participantes, tendo como resposta uma média
de 26 anos. A segunda abordou o nivel de escolaridade, onde 83% dos
respondentes possui o titulo de graduagdo, enquanto que 17% possuem
pos-graduagéo.

Na terceira pergunta foi abordado os tipos de aplicagbes que eram
desenvolvidas pelos respondentes. Uma grande variedade de respostas foi obtida,
como produgdo de SDK para ajudar outros desenvolvedores, entretenimento,
aplicativo de mobilidade, jogos, etc.

A quarta pergunta teve como objetivo colher o tempo de duragcédo para
producao dos aplicativos, as respostas também foram muito variaveis, indo desde 1

més até 1 ano, como pode ser visto no grafico 1.
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Duracéo dos projetos

1 més
A meses
A meses
G meses
7 meses

1 ano

Grafico 1. Duracdo dos projetos

Por ultimo foi perguntado ha quanto tempo a pessoa utiliza metodologias
ageis para o desenvolvimento de aplicagdes para dispositivos méveis, que pode ser

observado no gréfico 2.

G meses 1 ano 1.5ano 2 anos 3anos

Grafico 2. Tempo de utilizagao de metodologias ageis
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4.2. Utilizagao de metodologias ageis

Quatro perguntas foram feitas sobre a utilizagcdo de metodologias ageis, na
primeira 100% dos entrevistados afirmaram que utilizam ou ja utilizaram alguma

metodologia agil, o grafico 3 apresentada quais metodologias foram citadas.

@ Scrum
@ Kanham
@ xpP

Grafico 3. Metodologia agil utilizada

83% dos participantes utilizaram apenas uma metodologia agil na sua vida
profissional, e destes 83% que utilizaram apenas uma metodologia agil, 88% utilizam
scrum, o que significa que de fato eles acham o scrum, e consequentemente a
metodologia agil adequada ao desenvolvimento mével.

A pergunta numero trés n&o obteve nenhuma resposta, pois perguntava qual
era o motivo para nao se utilizar a metodologia agil, no caso de desenvolvedores
que nao utilizem, porém 100% dos entrevistados disseram que utilizam alguma
metodologia agil.

Para finalizar essa etapa foi perguntado quais as principais vantagens e

desvantagens na utilizagdo das metodologias ageis, o ponto mais abordado com
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relagdo as vantagens foi a grande facilidade de adaptacdo as mudangas de
requisitos que ocorrem ao longo do desenvolvimento. Dentre as outras vantagens
que foram citadas pode-se destacar as entregas constantes em um curto espaco de
tempo e a maior interagao entre os desenvolvedores.

Com relagao as desvantagens houve uma grande variedade de respostas, as
principais foram a liberdade que as equipes de desenvolvimento possuem, o que
pode causar seérios problemas ao longo do desenvolvimento caso a equipe nao
esteja comprometida, a grande quantidade de reunides que existem e a falta de

documentacgao.

4.3. Comparagao entre metodologias ageis

Apenas 17% dos participantes ja utilizaram mais de uma metodologia agil
para desenvolvimento movel, o que limitou bastante as respostas nesse grupo de
perguntas. A primeira das perguntas foi sobre o motivo da mudanga entre as
metodologias, no caso do participante que respondeu, ele mudou do scrum para o
kanban, e o motivo alegado foi que a segunda metodologia se adequa melhor as
rotinas de corregdes dos bugs.

A segunda pergunta foi sobre qual a metodologia que mais se adequa a
realidade do participante, a primeira resposta obtida alegou que o kanban é o ideal
pois € mais adequados para ambientes de evolugdo de software e corregao dos
bugs, enquanto que a segunda resposta alegou que o XP é a melhor pois os prazos

de entrega da equipe sdo muito curtos.

4.4. Impacto na utilizagcao de metodologia ageis

Nesta etapa do survey nove perguntas foram realizadas a fim de
compreender quais impactos a utilizagdo de metodologias ageis trouxe para o
processo de desenvolvimento.

A primeira pergunta foi sobre os impactos que a metodologia agil trouxe para
a empresa e equipe do participante, na grande maioria das respostas foi a maior

velocidade de entrega, incorporagdo de mudancgas de forma mais natural e simples
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além de uma maior interacado da equipe de desenvolvimento.

A segunda e terceira perguntas foram sobre a interacdo com o cliente ao
longo do processo de desenvolvimento, 58% dos participantes responderam que o
envolvimento do cliente ao longo do processo foi constante, enquanto que 42%
disseram que a envolvimento & esporadico. Das pessoas que responderam que o
envolvimento ndo foi constante, a principal justificativa foi que o cliente nem sempre
se interessa pelos métodos. Ja dentre os que disseram possuir uma interacao
constante, o que facilitou essa interagao foram as entregas constantes, que facilitam
o entendimento por parte do cliente do que ele realmente deseja.

As proximas duas perguntas foram relacionadas a como as equipes e
empresas que os participantes estdo inseridos seguem os principios ageis. Os
graficos 4 e 5 apresentam as estatisticas dessas perguntas. No grafico 4 eles
responderam, em uma escala de 0 a 10, o quanto eles julgam seguir os principios
ageis, enquanto que no grafico 5, na mesma escala entre 0 a 10, o quao préximo da

literatura eles acreditam adotar esses principios.

Grafico 4. Aderéncia das equipes aos principios ageis
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No grafico 4, é possivel observar que os desenvolvedores buscam seguir 0s
principios ageis, as desenvolvimento ageis implica processos disciplinados, e quanto
mais indisciplinado for o desenvolvimento de um projeto maiores sdo os riscos dele
falhar [].

Portanto, o fato dos desenvolvedores estarem seguindo a maior parte dos
principios implica uma maior chance de sucesso nos projetos desenvolvidos por
eles, como menos atrasos e falhas, maior satisfacdo do cliente e consequentemente
um melhor desempenho da empresa.

No grafico 5, os respondentes avaliaram a relagéo entre a pratica de como
eles buscam alcangcar os principios ageis e como a literatura afirma que eles
deveriam. Em outras palavras, se eles seguem as metodologias ageis de forma
adequada. Como pode ser observado, a média € bem abaixo da observada no

grafico 4, isso se deve ao fato das particularidades presentes em cada empresa.

Grafico 5. Comparativo entre literatura e pratica

A discrepancia entre os resultados se deve ao fato das diferentes
necessidades de cada empresa e de seus respectivos grupos de desenvolvedores.
Quando perguntados sobre as principais desvantagens na utilizagdo de
metodologias ageis, uma das respostas foi a grande liberdade oferecida aos
desenvolvedores, essa caracteristica provavelmente foi alterada na empresa do
respondente para dar menos liberdade, se adequando assim aos objetivos da

empresa.
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Cada uma das metodologias ageis presentes no mercado tem o objetivo de
alcancar os doze principios ageis, cada uma tendo formas diferentes de chegar a
esses objetivos. Ao se alterar essas formas, deve-se ter muito cuidado para nao
fugir dos principios, pois quanto mais distante deles maior a chance de fracasso do
projeto [23].

As préximas trés perguntas foram relacionadas a erros e atrasos nos projetos.
100% das pessoas afirmaram que houve uma diminui¢do no niumero de erros apos a
implementagdo de metodologias ageis. Com relagdo aos atrasos, o grafico 6 mostra

as respostas relacionadas a diminuigdo ou nao na sua incidéncia.

@ Aumentou
@ Diminuiu
} M&o soube informar

Grafico 6. Comparacado no numero de atrasos

Segundo os participantes, o motivo para os atrasos continuarem a ocorrer
estdo majoritariamente associados a requisitos, podendo ser o mau entendimento, a
mudanca ou um erro na estimativa do tempo que sera necessario para
desenvolvé-los, outro motivo que também foi citado foi a falta de um planejamento
adequado.

A ultima pergunta obteve diversas respostas, que em sua grande maioria
corrobora os principios ageis e sua importancia para o bom funcionamento do
desenvolvimento movel. A pergunta feita foi qual a principal ligao € possivel tirar da
utilizacdo de metodologias ageis no desenvolvimento mével, as respostas foram

resumidas abaixo:

43



e Requisitos: As técnicas adotadas pelas metodologias ageis facilitam a

previsdo de quanto tempo sera gasto para desenvolver cada requisito,
além disso, mudangas sempre sao bem vindas.

Comunicacdo e feedback: Ambos auxiliam bastante o
desenvolvimento, pois fica mais facil corrigir e problemas identificar os
problemas.

Trabalho em equipe: Juntamente com a comunicagao, provocam uma
maior interagao entre os desenvolvedores, diminuindo assim o numero

de bugs e mal entendidos ao longo do processo de desenvolvimento.
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Conclusoes e trabalhos futuros

Este trabalho apresentou uma revisdo da literatura acerca da utilizagdo de
metodologias ageis no desenvolvimento de software para dispositivos moveis.
Metodologias ageis sao consideradas ideais para o desenvolvimento movel, pela
sua rapida resposta as mudancgas, previsao de interagdo constante com o cliente
além de entregas rapidas, que garantem um alto grau de satisfagdo do cliente. Os
ciclos de desenvolvimento sdo rapidos, com possibilidade de mudangas no projeto
até mesmo perto da sua conclusdo, essa caracteristica talvez seja a principal
vantagem da utilizacdo deste tipo de metodologia ao invés de metodologias
classicas, que sao rigidas e ndo permitem respostas rapidas as mudangas.

Baseado no survey realizado, a principal dificuldade encontrada pelos
desenvolvedores foi a interagcdo constante com o cliente. Nem sempre eles estao
disponiveis para estar presente em todas as reunides que os métodos ageis
sugerem que eles estejam. Para superar essa dificuldade, as empresas indicam uma
pessoa da equipe para representar o cliente, tomar as decisdes por ele, tanto para
aprovar o que esta sendo feito quanto para solicitar mudangas que sejam mais
adequadas as necessidades do cliente.

As metodologias ageis ja sdo amplamente utilizadas pelo mercado no
desenvolvimento de software para dispositivos moveis, porém as principais
metodologias foram pensadas para o desenvolvimento desktop, e adaptadas para o
universo movel. Poucas pesquisas foram encontradas com metodologias ageis
exclusivas para o ambiente mével, com o principal representante sendo o Mobile-D.
Portanto uma expansao nessas pesquisas poderiam trazer um grande beneficio

para o desenvolvimento movel.
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