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Resumo

Com as novas tecnologias surgindo, as empresas que trabalham com produtos
digitais, buscam melhorias nos seus processos de producdo e na sua cultura
organizacional para se tornarem competitivas no mercado, sendo que muitas adotam
0s métodos ageis para desenvolver seus produtos. Questiona-se entdo, se as praticas
dos métodos &geis sdo utilizadas com o intuito de garantia de qualidade para os
produtos digitais dentro do contexto do modelo MPS.BR. Assim, 0 objetivo deste
trabalho é analisar, no conteudo da literatura académica nacional dos ultimos 3 anos
(2021 — 2023), se as praticas ageis estdo atreladas as praticas de garantia de
qualidade de produtos digitais e ao MPS.BR. Busca-se explorar se essas contribuem
para o desenvolvimento e entrega de produtos de alta qualidade. Como principal
resultado viu-se que a literatura nao relaciona diretamente as praticas ageis a garantia
de qualidade do produto digital e ao MPS.BR, bem como mostrou que existem poucos
estudos relacionados a esse tema.

Palavras-chave: Metodologias ageis, Produtos Digitais, XP (Extreme Programming),

Scrum, Kanban, Lean Software Development, Garantia de qualidade, MPS.BR.

1. INTRODUCAO

O desenvolvimento de novos segmentos de mercado, modelos de negdcio e
avancos tecnolégicos marcam as transformacdes no mundo empresarial, exigindo
empresas que possuem a capacidade de se adaptar com agilidade e planejamento
saem na frente de outras na busca pela prosperidade e competitividade no mercado
(STOPA; RACHID, 2019), para entregar para seus clientes seus produtos com
qualidade e no tempo adequado.

Nesse contexto, o desenvolvimento de produtos digitais ganha destaque, dado
0 crescente uso de internet, dispositivos moéveis e servigos digitais. Segundo Adigneri

et al (2022), o Brasil ocupou em 2018 a 92 posicao mundial em investimentos no setor
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de tecnologia da informacéo (TI), com atividades de criacdo de softwares, hardwares
e prestacao de servicos em TI. Assim, garantir a qualidade de tais produtos depende
diretamente das praticas adotadas.

Na perspectiva das praticas adotadas para o desenvolvimento de tais produtos,
a abordagem agil, a qual engloba varios métodos, como o XP (Extreme Programming),
Scrum, Kanban e Lean Software Development, consolidadas a partir do Manifesto Agil
(BECK et al, 2001), ganhou grande visibilidade e adocéo (GEMINO et al, 2021).

No contexto brasileiro, 0 modelo de qualidade MPS.BR (Melhoria de Processo
do Software Brasileiro) apresenta seus niveis de maturidade (SOFTEX, 2021) e tem
sua importancia destacada. Questiona-se entdo, se as praticas dos métodos ageis
sao utilizadas com o intuito de garantia de qualidade para os produtos digitais dentro
do contexto do modelo MPS.BR. Assim, o objetivo deste trabalho € analisar, no
conteudo da literatura académica nacional dos ultimos 3 anos (2021 — 2023), se as
praticas ageis estdo atreladas as praticas de garantia de qualidade de produtos
digitais e ao MPS.BR. Busca-se explorar se essas contribuem para o desenvolvimento

e entrega de produtos de alta qualidade.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1. Produtos Digitais e Modelo para Qualidade Brasileiro

Segundo Kotler (2006), considera-se como um produto tudo que puder ser
oferecido a um mercado para satisfazer seu desejo ou necessidade. Desta forma, um
produto é um veiculo para entregar valor. Ele possui fronteiras claras, partes
interessadas conhecidas, usuarios ou clientes bem definidos. Um produto pode ser
um servigo, um produto fisico ou algo mais abstrato (SCHWABER; SUTHERLAND,
2020).

Agora um produto digital precisa atender certos quesitos, conforme Ehrhardt
(2016) “um produto digital € um produto ou servico ativado por software que oferece
alguma forma de utilizada a um ser humano”. O ponto de contato digital através do
qual um ser humano interage com o referido produto ou servigo pode estar em muitos
tipos de plataformas e dispositivos (EHRHARDT, 2016). Hoje, muitos negocios
possuem forte orientacdo a produtos que incluem softwares, portanto, a demanda do

cliente mudou para a entrega real de servigos e produtos digitais no mercado.



Além disso, existem processos de avaliagdo para a melhoria de processos
digitais, como visdes de processos e avaliacdes que se utilizam de técnicas e métodos
especificos, para a expectativa de geracdo de melhores produtos.

Segundo Tsukumo et al. (1997), a qualidade nos processos nos produtos
digitais esta relacionada a qualidade dos processos utilizados para o
desenvolvimento. Sendo assim, € necessario uma analise e melhoria dos processos
que fazem parte do ciclo de desenvolvimento de software para garantia da qualidade.

Existem modelos de qualidade que agregam informacgdes, para a elaboracéo,
melhoria dos processos de desenvolvimentos e avaliacdo. Pode-se citar alguns
modelos, como a norma ISO/IEC 15504 (2004); modelo CMMI (2011d) e MPS.BR
(2011d), esse ultimo que sera aprofundado um pouco mais no trabalho sobre seus
processos de garantia de qualidade.

Segundo Sousa (2012), o modelo MPS.BR (Melhoria de Processo de Softwares
Brasileiro), foi criado no ano de 2003 pela Softex (Associacdo para Promocdo da
Exceléncia do Software Brasileiro), com o objetivo de criar padrbes e modelos que
sejam globalmente aceitos. Esse que tem particularidades com o modelo global, o
CMMI (Modelo Integrado de Maturidade e Capacidade). Com isso, foi realizada uma
reestruturacdo dos niveis de maturidade 2 e 3 que havia nesse modelo para o
MPS.BR, esses sendo respectivamente “gerenciado” e “definido”, que sao
comportamentos organizacionais em areas de processos.

Dessa forma, o modelo busca adequar o contexto abordado no CMMI, para o
contexto das organizacdes brasileiras, com pequenas particularidades que temos no
mercado nacional. Sendo assim, para atender os seus principios sao adotados 7
niveis de maturidades, que sdo: A (Em Otimizacdo), B (Gerenciado
Quantitativamente), C (Definido), D (Largamente Definido), E (Parcialmente Definido),
F (Gerenciado) e G (Parcialmente Gerenciado). Com isso, temos o nivel G sendo o
primeiro nivel de maturidade e o nivel A o mais maduro (KALINOWSKI et al., 2010).

De forma que, mensurando os niveis, as empresas podem focar na melhoria
conforme seus objetivos e principios do MPS. Como objetivo, de conseguir atingir o
nivel de maior maturidade possuem quesitos que sdo abordados em um dos niveis
para assegurar a qualidade. A seguir seré realizada uma descricdo das atividades
realizadas em cada um dos niveis, iniciando pelos pontos de menor maturidade
(Quadro 1).



Quadro 1 — Niveis do MPS.BR

Nivel Atribuicbes destinadas a cada nivel

Nesse nivel possui a descricdo sobre os processos de planejamento,

mapeamento, monitoramento e controle, se tornando 0s processos mais

G (Parcialmente
Gerenciado) criticos de geréncia, por necessitar de um volume alto de mudancas e
adaptacoes.
Evoluindo em pontos do nivel G e conseguindo obter um controle e
F (Gerenciado) adaptagdo dos processos, ja se possui planejamentos, mapeamentos e
monitoramento dos processos.
Nesse nivel refere-se a uma maturidade maior em questdo de
g finido) (Parcialmente | gocumentagio para apoio e padrio aos processos, temos controle em
efinido
relagcdo aos processos de desenvolvimento.
Agora um processo mais técnico, onde realiza-se parametros para busca
B finido) (Largamente | por requisitos, possiveis mudancas de arquiteturas da empresa e
efinido
estratégias baseadas na quantificacdo dos processos.
Processos relacionados a geréncia de risco e tomada de decisdes, que séo
C (Definido) compostos por processos de engenharia complementares a geréncia dos
projetos.
Padrao de maturidade j4 se encontra bem elevado, busca-se resultados
B (Gerenciado especificos buscando maior eficiéncia e otimizagdo dos processos para a

Quantitativamente) ) )
garantia de qualidade.

Agui a empresa ja possui 0 nivel mais alto de maturidade, o processo se
A (Em otimizagao) torna continuo e linear, a empresa ja esta buscando diferenciais

tecnologicos para conseguir expandir seu nivel ainda mais.

Fonte: KALINOWSKI et al., 2010.

Dessa forma, observa-se que o modelo MPS.BR tem o intuito de realizar
melhorias graduais que geram a elevacdo do nivel de estruturagdo e melhoria da

qualidade das empresas em relacéo aos seus produtos digitais.



2.2. Abordagem Agil

Em 2001, devido a um movimento iniciado pela comunidade internacional de
desenvolvimento de software, foi formada a rede denominada Agile Alliance, para
divulgar os chamados “métodos ageis”, que contava com representantes dos métodos
Scrum, Crystal, Feature-Driven Development, Pragmatic Programming, Adaptive
Software Development, DSDM (Dynamic Systems Development Method), Extreme
Programming (XP), entre outros que buscavam uma alternativa para o modelo de
desenvolvimento de software, tradicional e pesado, que costumava ser utilizado nas
abordagens tradicionais, como o modelo cascata e modelo em V. (AMARAL et al,
2011). Importante mencionar que, os métodos citados, chamados primeiramente de
“leves”, surgiram antes do Manifesto, como por exemplo, Extreme Programming, nos
anos 80. Dessa forma, a formacao da rede tinha o foco em proporcionar um ambiente
para troca de ideias entre diferentes pensadores, no final, resultou em pontos comuns
entre métodos praticados.

A partir dessa rede, foi elaborado e publicado o Manifesto Agil (BECK et al.,
2001), onde houve uma mudanca de valores, o aspecto do individuo e interacdes
passaram a ser mais importantes do que processos e ferramentas. Além disso, a parte
produtiva do desenvolvimento passou a ser mais importante que a documental. Outro
ponto, o lado de relacionamento com o cliente, passou a ser mais presente, nao
apenas na parte de negociacdo. Por fim, o projeto deve ser aberto a mudancas, sair
de um modelo rigidamente sélido. (BECK et al., 2001)

Além disso, o Manifesto apoia-se em doze principios (BECK et al., 2001):

1. Prioridade mais alta é satisfazer o cliente através de entregas continuas e
antecipadas de software valido.

2. Mudancgas nos requisitos sdo bem-vindas, mesmo as que chegam tarde no
desenvolvimento. Processos ageis asseguram a mudanca como uma
vantagem competitiva do cliente.

3. Entregar software produtivo frequentemente, de algumas semanas a alguns
meses, de preferéncia os tempos mais curtos.

4. Pessoal de negadcio e desenvolvedores trabalham juntos diariamente durante o
projeto.

5. Criar projetos em torno de individuos motivados, proporcionar o ambiente e

suporte que eles necessitam e confiar que eles farao o servigo.



6. O meétodo mais eficiente e efetivo para transmitir informacdes entre e para a
equipe de desenvolvimento € a conversao cara a cara.

7. Software produtivo € a medida primaria do progresso.

8. Processos &geis promovem um desenvolvimento sustentavel. Os
patrocinadores, desenvolvedores e usuarios devem ser capazes de manter um
ritmo constante indefinidamente.

9. Atencdo continua a exceléncia técnica e boa solugdo3 melhoram a agilidade.

10. Simplicidade — a arte de maximizar a quantidade de trabalho ndo feita — &
essencial.

11. As melhores arquiteturas, requisitos e projetos emergem de equipes auto-
organizadas.

12. Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como se tornar mais efetiva e
entdo sintoniza e ajusta seu comportamento de forma apropriada.

Dessa forma, foi-se criado um conceito de agilidade e qualidade nas entregas
para acompanhar uma evolucgéo tecnoldgica que € natural com o decorrer dos anos.
Além disso, a possibilidade de antecipar possiveis problemas que poderiam ser mais
graves no futuro das atividades.

Importante mencionar, que existem diversos métodos ageis, porém, dentro do
conjunto de praticas que seguem esse manifesto e que possuem uma maior
aceitacédo. (BECK et al., 2001) destacam-se o XP, o Scrum, Kanban e Lean Software
Development, apresentados a seguir.

2.2.1. XP (Extreme Programming)

Conforme Beck (2001) o XP (Extreme Programming) ou Programacgéo Extrema
€ uma metodologia com aspectos mais dindamicos, com menores riscos de
implementacéo, eficiente, ter diretrizes de trabalho flexivel, possui uma previsibilidade,
e formada com equipes com menores numeros de pessoas nas equipes de
desenvolvimento.

De forma, que essa pratica tem seu surgimento na década de 90, antes do
Manifesto Agil, por Kent Beck, que se tornaria uma das mais utilizadas e importantes
relacionadas aos métodos ageis (SOMMERVILLE, 1995). De forma que, possibilita

condicdes para os desenvolvedores tenham eficiéncia nas respostas e diversificacao



de focos no projeto, mesmo sendo em diferentes momentos do processo (SOUZA,
2007).

Dessa forma, é necessario que os membros da equipe estejam dentro dos
principios durante todas as fases do desenvolvimento do projeto, demonstrando
interesse e sendo proativos em suas responsabilidades. Essa abordagem visa garantir
uma alta produtividade e um bom desempenho da equipe como um todo. Além disso,
a relacdo com o cliente durante o projeto é fundamental, estando disponivel e
acessivel sempre que necessario, proporcionando respostas rapidas para davidas,
auxiliando na tomada de decisfes relacionadas ao projeto e alinhando expectativas

juntamente com a equipe. (SOUZA, 2007)

2.2.2. Scrum

Conforme mencionado por Sutherland (2016), o surgimento do Scrum
demonstra uma mudanca significativa sobre os processos, em comparagao com as
abordagens tradicionais que eram utilizadas na gestao de projetos. Tendo em vista
que, Scrum se baseia em principios de evolucao, cultura de adaptacdo e ajustes
automaticos. Buscando processos flexiveis, equipes menores, aprendizagem
continua, adaptabilidade rapida e os principios ageis durante o desenvolvimento dos
projetos.

O Scrum é uma metodologia agil amplamente utilizada no desenvolvimento de
produtos digitais devido aos seus beneficios e capacidades. Através do Scrum, é
possivel promover a colaboracdo efetiva entre as equipes de desenvolvimento,
permitindo uma maior flexibilidade e adaptabilidade durante todo o processo.

Além disso, o Scrum estabelece que ha uma comunicacao ativa e constante
entre 0s membros da equipe e o cliente. Possui cultura de realizacdo de reunides
diarias entre as equipes, essas que devem ter tempo otimizado e mensuracédo dos
conteudos do dia a dia, esse momento é chamado de Daily Stand-ups. Realizando
debates sobre o progresso, identificar eventuais desafios e com propdsito de tomada
de decisGes rapidas. Nesse momento, tem papel fundamental assegurar que o
planejamento do projeto esta alinhado e sendo cumprido, buscando atender as
expectativas do cliente e possa ser ajustado conforme necessario ao longo do
processo de desenvolvimento (SCHWABER, 2020).



Com isso, um pressuposto importante dessa metodologia € a na colaboracao e
na responsabilidade compartilhada sobre as atividades. Temos a valorizacdo das
gestbes das equipes, a motivacdo, a definicdo bem claras sobre as tarefas,
colaboracdo ativa de toda a equipe, identificacdo compartilhada de problemas e
solucdo desses de maneira otimizada. Resultando em um ambiente mais
colaborativo, no qual cada membro tem um papel importante na qualidade do produto
final.

Conforme afirmado por Schwaber (2004), o Scrum ndo é um processo que
tenha todas as acfes solidas e fixas para tomada de decisédo. Pelo contrario, temos
projetos que possuem seus escopos realizados, entretanto, possuem particularidades
que serdo identificadas apenas com o decorrer do projeto. De forma que, 0 Scrum
fornece um framework e um conjunto de préaticas que auxiliam na visibilidade durante
o0 projeto, gerando conhecimento para todos sobre como esta o andamento do projeto
durante todo o ciclo. Com isso, tem-se a possibilidade de realizacdo de ajustes

necessarios durante o tempo para conseguir manter o desempenho estabelecido.

2.2.3. Kanban

Segundo Ribeiro (1999) o Kanban é um método de controle de planejamento,
onde temos cartdes que auxiliam na organizacdo da producao, temos niveis que sao
estabelecidos e possuem atribuicbes para serem passados para 0S niveis
subsequentes, essa pratica auxilia na eliminacdo de estoque, reducao dos custos de
producdo, aumento da produtividade, busca melhorar a for¢ca de trabalho, e como
consequéncia desses pontos, elimina-se o desperdicio.

Esse conceito foi criado durante a Segunda Guerra Mundial, pela empresa
Toyota no Japdo. De forma que, criou esse modelo de controle visual simplificado de
gestdo do trabalho, para maior eficiéncia na atribuicdo das tarefas estabelecidas,
visando a melhoria de todo o processo continuo de producéo. Foi criado inicialmente,
para uma necessidade do sistema de manufatura japonesa e veio a se tornar uma
pratica de auxilio para os gestores para ter uma melhor compreenséo da produgéo e

possibilitando uma maior harmonia dos processos.

Para Ohno (1997), o do Kanban tende a ser considerado um modelo de controle

visual, que auxilia no controle da producéo, inspira a novos conceitos de inovagao e
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tem papel fundamental no cumprimento das entregas, impactando na reducdo dos
atrasos e maior rendimento no processo e da equipe como um todo.

Segundo Ohno (1997), a partir das vantagens do controle dos processos e
prazos, compreensdo do que estd sendo realizado e ritmo da producdo para 0s
gestores, o autor destaca que o sistema Kanban possui 5 principais vantagens:

1. O modelo gera autonomia por conta da sua gestéo visual, as equipes podem
consumir o conteddo sempre que acharem necessario durante suas
atividades;

2. As atividades tendo prazos, com foco para a priorizacdo de tarefas que
devem ser realizadas, conforme suas respectivas importancias,
possibilitando foco e dindmica no processo;

3. A priorizagéo das tarefas impacta em um aumento da prioridade, quando a
equipe possui um foco claro e efetivo do que precisa ser realizado;

4. Com a administracéo do tempo durante o processo e encontro de possiveis
problemas e direcionamento mais rapido, temos uma reducao de custos.

5. Temos uma colaboragdo maior entre os envolvidos, tendo o auxilio durante
todo o processo produtivo, este que impacta na integracao do grupo.

Dessa forma, empresas comecgaram a conseguir achar pontos que poderiam
ligar o modelo Kanban com os seus servicos e realizarem adaptacdes para 0 seu
modelo produtivo. Com isso, impactou a utilizacdo do método no desenvolvimento dos
produtos digitais, podendo ser implementados apesar da area de manufatura
apresentar caracteristicas muito distintas da area de desenvolvimento de software
(produtos digitais), entenderam que o modelo teria impacto nesse modelo produtivo,
criando o Kanban Agil (HIRANABE, 2008).

Dessa forma, nos dias atuais as empresas utilizam do método para a parte
visual e compartilhamentos dos status das atividades nos projetos, utilizando
conceitos que foram criados no Kanban, entretanto, com as adaptacdes necessarias

para conseguir o maior desempenho em suas atribuicdes.

2.2.3.1. Lean Software Development (LSD)

Segundo Womack e Jones (1994), apesar da producdo enxuta ter sido
originada na indastria automobilistica, seus principais principios podem ser aplicados

em qualquer tipo de indastria.
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O LSD é uma metodologia que foi criada pela Toyota nos anos 50, buscando
auxiliar na industria japonesa. De forma que, seu principal foco seria na otimizacao
dos processos. Esses foram adaptados para os produtos digitais, buscando atender
uma necessidade de superar problemas durante o ciclo de vida dos softwares, e
conciliando com uma abordagem &agil, responsiva e com foco no cliente.

De acordo com Mary e Tom Poppendieck (2003) apud Oliveira, De Azevedo,
Galhardi (2015), quando esse modelo tem sua aplicacdo sendo correto, gera
qualidade no desenvolvimento, otimizado e auxilia nos custos do projeto. Além disso,
a utilizacdo desse método gera eficiéncia na utilizacdo dos recursos, alinhadas com
flexibilidade para adaptacbes as mudancas de requisitos, uma das demandas
fundamentais para o desenvolvimento de softwares.

Com isso, surgiram a partir da percepcéo de Mary e Tom Poppendieck (2003)
apud Oliveira, De Azevedo, Galhardi (2015), temos sete principios que norteiam o
desenvolvimento de software a partir da perspectiva Lean. Os principios sao:

1. Eliminagao de tempo entre a demanda solicitada para o cliente e 0 momento
da entrega;

2. Busca pela qualidade, evitando o maximo erros, realizando inspecdes do
cbdigo em duas etapas, quando acontece o erro e previsao para prevenir novamente
0 erro.

3. Conhecimento constante sobre as tendéncias e inovac¢des de mercado;

4. Ter o maior numero de informacgdes para a tomada de decisdo por parte da
equipe;

5. Realizar pequenas entregas para seus clientes, de forma que, ja possam ir
usufruindo dos produtos durante o projeto;

6. Saber que devemos respeito com todas as pessoas envolvidas e conseguir
proteger interferéncias externas no ambiente de trabalho, buscando as melhores
condi¢Oes de trabalho para as equipes;

7. Busca por otimizacdo durante todo o processo, ndo apenas sobre o
desenvolvimento, mas também no produto final.

Dessa forma, os principios do Lean Software Development oferecem uma
abordagem estratégica para otimizar o desenvolvimento de software, buscando
promover agilidade, eficiéncia e inovacgao, pontos fundamentais para o sucesso de um

mercado dinamico.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O presente estudo € caracterizado através de pesquisa predominantemente
qualitativa, sendo possivel, obter maior analise das praticas e métodos abordados.
A pesquisa serd conduzida de forma descritiva, permitindo a obtencdo das
informacdes necessarias para compreender a contribuicdo das metodologias ageis
para a qualidade em produtos digitais.

Segundo Gil (1994), as pesquisas deste tipo tém como objetivo primordial a
descricdo das caracteristicas de determinada populacdo ou fenémeno ou o
estabelecimento de rela¢des entre as varidveis. S&o inimeros os estudos que podem
ser classificados sob este titulo e uma de suas caracteristicas mais significativas é a
utilizacao de técnicas padronizadas de coleta de dados.

Tendo em vista que, o objetivo do trabalho € levantar praticas ageis utilizadas
para a garantia de qualidade dos produtos digitais apresentadas na literatura
académica brasileira, nos dltimos 3 anos (2021 — 2023), buscando entender como
essas contribuem para o desenvolvimento e entrega de produtos de alta qualidade, o
procedimento metodolégico adotado neste trabalho consiste em uma revisdo
sistematica da literatura, que permite uma analise critica dos estudos ja publicados
sobre a utilizagdo dos métodos ageis para a qualidade no desenvolvimento dos
produtos digitais (softwares).

Foi-se realizados os seguintes procedimentos:

1) Definicdo da pergunta norteadora: quais praticas ageis sao utilizadas para a
garantia de qualidade dos produtos digitais nos ultimos 3 anos;

2) Definicao da fonte de buscas: Google Académico, por abranger a busca em
outros repositorios académicos;

3) Estabelecimento de string de busca: "Garantia de qualidade" software agil
teste métrica MPS.BR;

4) Estabelecimento dos critérios para a busca: materiais em portugués, com
data de publicacéo entre os anos de (2021 — 2023);

5) critérios de insercdo: materiais que tratam sobre desenvolvimento de

software, abordam praticas ageis e praticas para qualidade de garantia;
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6) leitura e analise dos contelidos para descricdo das principais praticas

relacionadas a garantia de qualidade para produtos digitais.

Com isso, os dados foram coletados por meio dos materiais selecionados,

sendo por leitura dos artigos selecionados, a apresentacao da andlise detalhada esta

no topico a seguir.

4. APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Como resultado das buscas, 12 publica¢des foram encontradas com os filtros

de busca, onde somente desses 6 estavam relacionados ao tema voltado para o

modelo MPS.BR. Dessa forma, esses 6 estudos selecionados possuem contetdo que

demonstravam a importancia da utilizacdo do modelo a garantia de seus produtos

digitais. A seguir o Quadro 2 apresenta as referéncias dos trabalhos que foram

selecionados. Em seguida h&d uma breve descri¢do de cada estudo.

Id Autor(es)

1 G.Bettin et al.
(2022)

2 Silva e Corréa
(2021)

3 Adigneri et al
(2022)

4 Oliveira (2022)

5 Alencar (2021)

Quadro 2 — trabalhos selecionados a partir das buscas

Titulo

O Ensino de Qualidade de
Software nas IES Publicas
do Parana: um Estudo
Exploratorio.

Elaboragdo de um Minimo
Processo Viavel para
Automacdao de Testes de
Interface em Fabricas de
Software

Ferramentas da Qualidade
Aplicadas na Producdo de
Software: Um Estudo
Bibliométrico

Estudo de Caso de aplicagcdo
de métricas no
gerenciamento de projetos
utilizando OKRs

MASP HEROES: Uma
abordagem baseada em
serious games para 0 ensino
do método de andlise e

Tipo de
publicacéo
(artigo ou

monografia)

Artigo

Monografia para
obtencao do
Grau de
Bacharel em
Engenharia de
Computacao.

Artigo

Monografia para
obtencéo do
Grau de
Bacharel em
Sistemas de
Informagéo

Dissertagéo
para obtencao
do titulo de
Mestre em

Fonte (nome do

periodico ou do

repositorio da
monografia

Anais do Workshop
sobre Educagdo em
Computacao (WEI)

Repositdrio Digital da

Universidade Evangélica

de Anapolis

Revista Exacta

Repositdrio Digital da
UFSC

Repositério Digital da
UFPE

Ano

2022

2021

2022

2022

2021
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solugdo de problemas - Sistemas de

MASP Informacéo.
6 Silva (2021) MPCTI — uma proposta de Dissertagao Repositério Digital da 2021
metodologia de para obtencao UFPE
planejamento para do titulo de
contratacbes de Tecnologia Mestre em
da Informag¢do no contexto Sistemas de
dos |Institutos Federais de Informacéo.
Educacéo, Ciéncia e
Tecnologia

Fonte: autoria prépria

O trabalho de G.Bettin et al. (2022), sendo esse em formato de artigo, teve-se
como objetivo realizar uma analise exploratéria do ensino de QS (Qualidade de
Software) em 22 cursos de graduacdo da area de Computacdo nas universidades
publicas do estado do Parana. Foi realizada uma coleta de informag6es com base no
ranking universitario de 2019 (RUF) e andlise nos websites de cada uma das IES.
Buscando informac@es publicas disponiveis, tais como: perfil do egresso, matrizes
curriculares dos cursos e contetudos programaticos das disciplinas; e (iii) caso algum
dado estivesse indisponivel em tais websites, enviou se e-mails aos respectivos
coordenadores dos cursos solicitando tais dados. Com a analise, tiveram 22 cursos
analisados e 52 disciplinas que envolvem QS em algum ponto. Os pesquisadores néo
conseguiram identificar de fato o que € ensinado nessas disciplinas e nos materiais
utilizados pelos docentes. Entretanto, notaram que que possuem bibliografias basicas,
que possuiam referéncias com padrédo e modelo de processos de qualidade, voltados
para o MPS.BR e CMMI.

O estudo realizado por Silva e Corréa (2021) em carater de monografia para
conclusao de curso, que tem como objetivo criar um processo de automacao de teste
de interfaces das funcionalidades de software que seja objetivo, eficiente e aplicavel
para fabricas de software de qualquer porte. Dessa forma, o estudo repassa a
importancia do modelo MPS.BR na padronizacdo dos processos de qualidade de
softwares. Além disso, conduz tépicos que abordam como a metodologia pode auxiliar
na execucdo de planos de testes (documento para guiar a execuc¢ao de atividades no
projeto), pautando a necessidade dessa atividade com a insercdo dos niveis de
maturidade do MPS.BR e CMMI.

Ja o trabalho por Adigneri et al (2022), sendo um artigo, tém por objetivo

identificar a partir de uma analise bibliométrica as ferramentas da qualidade mais
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utilizadas nos processos de avaliacdo da qualidade na industria de software, e
realizada a analise com a producéo cientifica no periodo de 1998 a 2018. Dessa
forma, foi analisado que se possui uma preocupacdo de como e quando aplicar
ferramentas da qualidade de software em relagéo ao processo de desenvolvimento e
ao produto, e com isso, as industrias de software utilizam de padrdes e modelos de
qualidade de software aplicados ao produto ou ao processo. A ISO 9000-3 (diz
respeito a processo de desenvolvimento e manutengao), a ISO 12207 (trata o ciclo de
vida do software), o CMMI (Modelo de Capacidade e Maturidade Integrado), que
avalia a maturidade dos processos da empresa) e o MPS.BR (Melhoria do Processo
do Software Brasileiro) sdo aplicados ao processo de desenvolvimento. Além disso,
a pesquisa revela uma possivel tendéncia de ferramentas para o controle de qualidade
na industria de software e auxilia na investigagdo com empresas para verificar as
ferramentas utilizadas e sua finalidade de uso, possibilitando encontrar novas lacunas
de pesquisa.

O estudo realizado por Oliveira (2022), em carater de monografia para
conclusao de curso, teve-se como objetivo auxiliar os gerentes de projeto na aplicacao
de métricas para o monitoramento e controle de projetos, por meio da identificacao de
metas claras para a medicdo realizada, utilizando OKRs, visando aumentar a
assertividade nas medicdes realizadas, e contribuir com as tomadas de decisédo ao
longo do ciclo de vida dos projetos. O trabalho cita que a utilizacdo do MPS.BR é
realizada para diminuir a falta de ferramentas adequadas e nivel de conhecimento de
gestdo, sendo que essas sao as principais falhas em projetos de softwares. Dessa
forma, a definicdo e aceitacdo de padrdes e conjuntos de indicadores de praticas de
maturidade e conduta de organizacional.

Além disso, os estudos realizados por Alencar (2021) e Silva (2021),
respectivamente em dissertacdes para conclusao de mestrado. O trabalho de Alencar
(2023) foi voltado com o foco para facilitar a absor¢cdo de conhecimento por meio de
um serious game digital. Com o desenvolvimento de um jogo para aprendizado e
treinamento, possibilitando aumentar as possibilidades de criagcdo do conhecimento
nesta area de estudo, como também, motivar a aplicabilidade do contetdo aprendido
em problemas reais. O trabalho cita a importancia do MPS.BR para o gerenciamento
de servicos de TI, citando seu objetivo de aumento da competitividade das

organizacdes pela melhoria de seus processos. Como também, descrevendo seu
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Modelo de Referéncia para Servico - MR-MPS-SV que define niveis de maturidade
como uma combinacdo entre processos (entre processos de servicos e
organizacionais). Nesses niveis de maturidade, temos o Atendimento e Solucéo,
segundo Softex (2021), que tem como propdsito receber solicitagfes de servi¢os para
entregar ou restaurar um servico solicitado com base nos niveis de servicos
estabelecidos. Dessa forma, € possivel perceber um alinhamento do processo de
atendimento e solugdo com o propoésito de busca pela causa raiz e de solugbes de
problemas do MASP.

Ja o trabalho de Silva (2021) foi voltado para o aperfeicoar 0os processos
executados durante o planejamento das contratacdes de Tl nos Institutos Federais de
Educacéo. Teve seu trabalho com apoio também em Softex (2021), demonstrando
como o modelo MPS.BR tem impacto sobre o planejamento de contratacées em
modelos, frameworks e normas fortemente difundidas e conceituadas
internacionalmente como boas praticas de governanca e gestao.

Considerando a andlise dos 6 trabalhos citados acima, tem- se literatura
académica brasileira, nos ultimos 3 anos praticas que foram citadas como
fundamentais para a garantia de qualidade de produtos digitais que fazem parte do

conteudo abordado, esses que estdo no quadro a seguir.

Quadro 3 — Demonstracao das Préticas fundamentais para garantia de qualidade

Id Autor(es) Praticas fundamentais para a _gqra_ntla de qualidade de produtos
digitais

Foco no ensino de QS para graduacgédo, indicado a andlise da
aderéncia das matrizes curriculares de acordo com as
necessidades da industria de software regional, com destaque
1 G.Bettin et al. (2022) L . . .

paraas principais fases do ciclo de vida de software, tais como,
desenvolvimento, implantacdo e manutencdo, bem como

principios de Gestédo de Qualidade.

Foco na importancia de desenvolver metodologia para auxiliar a

execucao de planos de testes (documento para guiar a execu¢cao

il éa (2021 o . . ~ L .

2 Siva e Corréa (2021) de atividades no projeto), com insercéo dos niveis de maturidade

do MPS.BR e CMMI.
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3

4

5

6

Adigneri et al (2022)

Oliveira (2022)

Alencar (2021)

Silva (2021)

Automagdo de teste de interfaces das funcionalidades de
software que seja objetivo, eficiente e aplicavel para fabricas de

software de qualquer porte

Foco em ferramentas de qualidade utilizadas no processo de

avaliacdo de qualidade para softwares

Uso das ferramentas de benchmarking e brainstorming para
planejamento das atividades e a criagdo do produto.
Apontamento de fluxograma como a ferramenta menos relevante

cientificamente identificada nas pesquisas.

Recomendacdo de padronizar as informagdes que devem ser
coletadas durante o desenvolvimento do software. Definicéo
das metas dos projetos, através da aplicacdo do framework
OKR para contribuir nos tipos de medi¢cdes que devem ser

realizadas.

Além da coleta dos dados, a mudan¢a de cultura do time, e o
contexto organizacional, também tem um peso consideravel no
momento de recomendar técnicas ou formular respostas ou modelos

nas organizagoes.

Foco no desenvolvimento de conhecimento da equipe a partir de
utilizacdo de um game digital, dentro do contexto dos niveis de
maturidade do MPS.BR

Foco na melhoria de processos para 0
desenvolvimento/contratacdes de ferramentas, modelos e

préaticas dentro da area de Tl de IES.

Fonte: autoria propria

Dessa forma, estao sintetizados os temas dos estudos selecionados sobre as

praticas para garantia de qualidade de produtos digitais. Observou-se que 0s estudos
nao tratam diretamente da aplicacdo de métodos ageis para tal, mas sim de praticas
gue buscam melhorar o processo de gestao de desenvolvimento dos produtos digitais,

de forma independente das préaticas ageis. Um ponto importante que aparece no
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trabalho de Oliveira (2022) é que os métodos ageis dao énfase na qualidade do
produto digital, produzindo um software sem erros. Aponta também que a qualidade
do produto digital também se manifesta em pontos que ndo séo diretamente visiveis
aos clientes, como qualidade do codigo e manutencdo. Porém, tais aspectos nao
foram identificados como prioritarios para medicao.

Foi possivel compreender que o modelo de qualidade MPS.BR, com seus
niveis de maturidade, pode ser importante para um melhor estabelecimento das
praticas que cada empresa deve adotar para garantir a qualidade dos produtos digitais

desenvolvidos.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Esse trabalho teve como objetivo analisar, no contetudo da literatura académica
nacional dos ultimos 3 anos (2021 — 2023), se as praticas ageis estdo atreladas as
praticas de garantia de qualidade de produtos digitais e ao MPS.BR. Buscou-se
explorar se essas contribuem para o desenvolvimento e entrega de produtos de alta
qualidade.

Os resultados da revisdo mostram que existem poucos estudos recentes
voltados para o tema. Entretanto, para a analise abordam os conceitos do modelo
MPS.BR, e ndo possuem analises em modelos para demonstracao da implementacéo
de suas praticas e métricas ageis para garantia de qualidade nos produtos digitais.

Dessa forma, muitas acabam realizando insercfes em pequenos grupos dentro
da propria organizacdo, deixando de aproveitar o maximo do impacto que seria
praticado caso toda a organizacéo estivesse dentro das métricas de qualidade ageis.

A limitacdo desse trabalho esta relacionada com o levantamento de apenas
trabalhos da literatura académica brasileira nos ultimos 3 anos (2021 — 2023). Dessa
forma, sugere-se para estudos futuros ampliar as buscas para se conseguir modelos
praticos de como o MPS.BR e 0os modelos ageis podem gerar no que esta surgindo
no mercado e impactando nos produtos digitais. Sugere-se também estudos
centrados no levantamento junto a empresas que utilizam praticas ageis e como essas

séo relacionadas com a qualidade do produto.
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