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Abstract

While GDD (Global Development and Delivery) is becoming a way of life, this thesis
represents a wide range of conclusions. However, GDD is technologically and
organizationally complex and presents a variety of challenges to be managed by the
software development team. In particular, temporal, geographical and socio-cultural
distances impose problems not experienced in traditional systems development. In
this paper, | present findings from an intership on GlobalSoftware company as a QA
and two month lately as a PM in which | explore the particular challenges associated

with managing GDD.

This Master thesis is exploring a lot of aspects of the global development and delivery
regarding the software development. It is the coordination of development activities
in places to produce software applications and management through distributed

repositories of the assets that contribute to these applications (Lanubile 2009).

The purpose of this report is to go through the GDD, to understand the methodology,
the research techniques used and the impact that this has within the organization in
which | applied for. All the observations come from the experiences of working in a
real background.This guides the development and delivery of software and also

serves to study the patterns of myths and their interpretation in a GDD environment.

It has been revealed that the geographically distributed enterprise is not easy to be
managed and needs more resources allocated. The purpose is the same, what
changes is the way how we reach those goals. To understand the "intense" why, a
physical presence was needed to observe the organization's characteristics and

analyze the scenario of globalization.
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This thesis is a step to a better, more productive and with a higher quality GDD. It
helps companies to take into account and address potential challenges at the
beginning by the overall structure. The presented work also helps companies to find
the solutions validated to meet the challenges in their practice. At the same time, |
have accumulated a considerable knowledge and experience, which is beginning to

have a say in the future.
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Resumo

Enquanto GDD (Global Development and Delivery) torna-se um modo de vida, esse
trabalho apresenta uma ampla gama de conclusdes. No entanto, o GDD é
tecnolégicamente e organizacionalmente complexo e apresenta uma variedade de
desafios a serem geridos pela equipa de desenvolvimento de software. Em particular, as
distancias temporais, geograficas e socioculturais impdem problemas ndo experimentados
no desenvolvimento de sistemas tradicionais. Neste relatdrio, apresento as conclusdes
deduzidas durante o estdgio na empresa GlobalSoftware, onde comecei por assumir
fungdes de QA mas passado 2 meses comecei a exercer a funcdo de PM explorando os

desafios particulares associados 4 gestdao de GDD.

Esta tese explora varios aspetos do desenvolvimento global e entrega no que se refere ao
desenvolvimento de software. E a coordena¢do de atividades de desenvolvimento em
locais para produzir aplicativos de software, bem como a gestdo através de repositérios

distribuidos dos ativos que contribuem para essas aplicagdes (Lanubile 2009).

O objetivo deste relatério de estagio passa por refletir sobre o processo global e de
perceber através da metodologia e técnicas de investigagdo utilizadas, o impacto que este
meio representa dentro da organizacdio em que me inseri. As observacGes sdo

provenientes da experiéncia de trabalhar num espaco real.

Este trabalho direciona o desenvolvimento e entrega de software e também serve para

estudar os padrdes dos mitos e a interpretagdo dos mesmos num ambiente GDD.

Tem-se revelado que a empresa geograficamente distribuida ndo é fécil de ser gerida e
necessita de mais recursos atribuidos. Ou seja, a finalidade é a mesma, o que muda é a

forma como se atingem esses objetivos. Para compreender o porqué “intenso”, foi
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necessdria uma presenca fisica para perceber as caracteristicas da organizacao e analisar o

cenario de globalizagao.

Esta tese é um passo para uma GDD melhor, mais produtivo e com mais qualidade uma
vez que ajuda as empresas a ter em conta e abordar desafios potenciais no inicio por meio
da estrutura global. O trabalho apresentado também ajuda as empresas a encontrar
solugdes validadas para enfrentar os desafios em sua prdtica. Ao mesmo tempo, tenho
acumulado um conhecimento consideravel e uma experiéncia que estda comegando de

uma forma abrangente.
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Capitulo 1

Introducao

A globalizacdo tem gerado grande desafio para as empresas de Engenharia de Software.
Atualmente os projetos tém sido desenvolvidos em ambientes geograficamente distantes,
caracterizando o Global Develpment and Delivery (GDD). O GDD é caracterizado sempre
gue um ou mais recursos humanos sdo envolvidos no projeto fisicamente distantes. Pode-
se dizer também que uma equipe global de desenvolvimento de software esta muitas
vezes em paises diferentes, porém colaborando em um mesmo projeto de qualquer

natureza (criacdo ou manutencdo de software).

Alguns desafios sdo de grande relevancia durante a implementa¢do do GDD, como por
exemplo a diferenca de fuso hordrio onde as dificuldades de coordenacdo, sincronizagao e
comunicagdo, principalmente durante a transferéncia de trabalho de um centro de

desenvolvimento para outro, podem ser apontadas como consequéncias.



O objetivo deste trabalho é analisar mais detalhadamente porque é esse o caso e o que
poderia ser feito para melhorar a situacao na pratica no trabalho cotidiano das empresas.
Nesta tese, os desafios em GDD sdo discutidos com base em causas profundas. As
solucdes para esses desafios sdo analisadas de ponto de vista dos processos, pessoas,

tecnologia e a apresentagdo das solugdes para os mesmos.

Neste cendrio, muitas vezes ndo é possivel conduzir o desenvolvimento de software de
maneira individual. Pessoas tém de trabalhar em equipas, o esfor¢o tem de ser planeado,
coordenado e acompanhado, bem como a qualidade do que se estd produzindo tem de

ser sistematicamente avaliada.

Este trabalho é uma combinag¢do de um relatério de estdgio com uma monografia sobre
GDD com o que pretende-se uma analise profundo sistematizado um conjunto de

caracteristicas e de praticas correspondentes a este tipo de desenvolvimento.

Este trabalho estd organizada da seguinte forma: este capitulo consiste na introdu¢do ao
tema e na defini¢cdo dos objectivos deste trabalho; o Capitulo 2 estd orientado para a visao
geral do GDD, o processo de coordenacao e colaboracdo entre as equipas que trabalham
remotamente e apresentando os principais beneficios, o Capitulo 3 faz uma apresentacgao
de um projeto desenvolvido na empresa GlobalSoftware onde fiz o estdgio, o
enquadramento do estagio, as duas fungbes que assumi na empresa, a descricdo
detalhada da organizacdo em que me inseri e sublinhando um dos projetos em que
participei — o GlobalSoftware; o Capitulo 4 esta orientado para a listagem dos mitos e
realidades na area da globalizacdo e do desenvolvimento de software comecando com
uma abordagem dos mitos mais importantes, outros secundarios, os mitos sobre os
processos de modelagem e os vividos dentro do estagio. Finalmente no Capitulo 7 sdo
apresentadas as consideragoes finais para este trabalho. A execuc¢do de aplicagGes numa
rede distribuida globalmente fornece muitas vantagens, ao mesmo tempo, significa novos
desafios. Este trabalho mostra que, embora o GDD seja comum, as empresas devem
ponderar cuidadosamente os beneficios e custos de fazer o trabalho num ambiente

distribuido.

A experiéncia pratica mostra que a separagdo espacial e temporal das pessoas afeta
profundamente o desenvolvimento de software, tornando mais dificil a sua realizacdo

devido a inumeros motivos que variam desde a auséncia de um idioma e uma faixa de



hordrio comum a até a falta de confianca e de senso de equipa entre as pessoas

envolvidas.

1.1 Motivacao

Todos os dias somos confrontados com a globaliza¢do tanto profissionalmente como nas
nossas vidas privadas. A globalizacgdo é um termo que descreve o processo de
transformacado dos fendmenos locais em fendmenos globais. O termo é por vezes utilizado
para descrever a ameaga ou a prosperidade. A prosperidade poderia ser visto como a
globalizacdo, aumento da acessibilidade de bens de consumo anteriormente apenas
reservadas para os pouco privilegiados. A globalizacdo também levanta questGes morais
sobre como agimos como uma sociedade global e particularmente na industria de
software. O software facilitou a globalizacdo, fazendo a troca de uma ampla gama de
servicos faceis e rdpidos através das distancias geograficas. Na verdade, o software tem
sido tdo bem sucedido no sentido de facilitar essas trocas, uma vez que o servi¢o de
desenvolvimento de software em si pode ser trocado entre lugares distantes. Em geral,
essa industria parece ter adotado uma visdo positiva da globalizacdo. Este acolhimento fez
a deslocacdo de postos de trabalho de desenvolvimento de software cada vez mais
comum. A deslocacdo de trabalho parcial deixa uma nova necessidade de colaboragdo
entre distancia geogréfica. No entanto, é claro que os envolvidos nesta pratica sdo e

podem responder a essa mudanca ou sdo s6 mitos?






Capitulo 2

GDD

O objetivo deste subponto é avaliar as recomendag¢des e aumentar o conhecimento sobre o uso
com base na literatura existente e resultados empiricos. Somos obrigados a diminuir o nimero
de defeitos, aumentar a eficiéncia do trabalho e a oferecer as melhores oportunidades de

aprendizagem.

A tese contribui para o entendimento de questées relacionadas com o desenvolvimento global

de software por meio de projetos dispersos.

O crescimento da tecnologia tende a aumentar e as organizacGes de desenvolvimento terdo de
enfrentar novos desafios, porque sdo eles os responsaveis pela entrega do valor do negdcio com

uma forcga de trabalho globalmente diversificada.

O desenvolvimento global exigird o dominio dos principios de gestdo de projetos do nucleo, tais
como orcamentos e estimativas, otimizacdo de recursos e de medicdo como também o

acompanhamento da produtividade combinado com a consciéncia cultural.

Para ser bem-sucedido, devemos aprender a aplicar novas ferramentas, juntamente com as

técnicas para assim envolver todos os membros da equipa de desenvolvimento.
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Figura 1. Mapa do desenvolvimento do projeto GDD

A base do GDD é constituida por 5 fatores: Organizacdo, Stakeholder, Distruibui¢do, Processo de
Desenvolvimento e o Projeto (Figura 1). A dimensdo de um projeto envolve um especifico
desenvolvimento de software centrado em coordenacdo geral de trabalho entre os
colaboradores, comunicagdo, contacto com os clientes e solugdo dos conflitos. Os fatores
apresentados no mapa facilitam a identificagcdo de tdpicos que conduzem a implementacdo de

estratégias para minimizar ou antecipar os problemas.

A estratégia de negdcios das empresas GDD consiste em estarem relacionadas com o fator
custo, fungdes dos governos estrangeiros, diferencas em recursos e capacidade de supervisionar
os concorrentes estrangeiros. O fator custo em particular e também o fator qualidade produzem

uma vantagem comparativa em relagdo aos outros.

A preparagdo ou prontidao tecnoldgica também é mencionada como medida da agilidade com

gue a economia se adapta as tecnologias existentes e aumenta a produtividade dos



seus segmentos de mercado. O relatério afirma que a tecnologia tem-se tornado um importante
elemento para que as organizacdes ampliem a sua competitividade e prosperem num ambiente
globalizado. E nesse cendrio que se desenvolveu o tema da tese e que contribui para o estudo

do desenvolvimento global de software.

Dada a flexibilidade da organizacdo, nem sempre as estratégias definidas sdo possiveis de se
cumprir, por isso, devem ser providenciadas revisdes periédicas para avaliar a aplicabilidade e

adequabilidade da politica em relagao a organizagao.

Para atingir o successo, apesar de ter ganho em produtividade, requer muito esforgo no sentido
de colaboragdo, controle das atividades e qualquer decisdao influencia no planeamento dos
projetos. Além disso estd a destacar-se a importancia da distribuicdo no processo de

desenvolvimento de software.

De acordo com o Herbsleb [1], a distdncia tem um impacto sobre as trés principais formas de
cooperagdo dentro de uma equipa: comunicac¢do, coordenagdo e controlo. O desenvolvimento
de software como uma equipa local é uma tarefa desafiadora, mas o desenvolvimento de

software como uma equipa global de software é ainda mais desafiador, devido as distancias.

2.1 Comunicag¢ao, Coordenacao e Colaboracao entre

as equipas globalmente distribuidas

A comunicacdo é a troca de informacdo entre os membros da equipa, seja formal ou informal,
gue ocorre na interacdo planeada ou improvisada [2]. Em equipas distribuidas, a falta de

comunicagdo cara-a-cara surge como um dos principais obstaculos a uma cooperagdo remota.

A comunicacdo estd representada no centro do modelo para enfatizar a sua importancia e o
facto de que ela permaneia em todas as fases do processo (Figura 2). Sem uma comunica¢do
eficaz, nenhuma abordagem a gestdo do risco tem viabilidade. Embora a comunicagao facilite a
interaccdo entre os elementos do modelo, existem igualmente niveis mais elevados de

comunicagao a considerar.

A comunicag¢do permanece em todas as fases de um processo. Embora a comunicagao facilite a

interacdo entre os elementos, existem igualmente niveis mais elevados de



comunicacdo a considerar. Isso inclui niveis dentro do projeto de desenvolvimento, dentro da
organizacao do cliente e muito especialmente através das fronteiras entre o utilizador e o

cliente (caso este seja diferente do cliente).

Descri¢do do
Projeto

o)

Comunicar

Figura 2. Comunicar no ambiente GDD

As equipas de sucesso sdo caracterizadas pela comunicacdo eficaz independentemente da
comunicacdo virtual ou ndo entre todos os membros. Riscos, problemas e crises ocorrem dentro
das organizacbes quando a comunicacdo é quebrada. A comunicacdo estd subjacente ao
sucesso da gestdo e constitui os alicerces do funcionamento das equipas envolvidas no projeto —
qguer sejam equipas constituidas exclusivamente por elementos da organizacdo que

empreendem o projeto, quer sejam equipas distribuidas.

Por exemplo, o Herbsleb [1] relata que a comunicacdo no GDD é menos efetivo e entdo ele
propde trabalhar em processos compativeis para reduzir a quantidade de comunicagdo
necessaria para alcangar mais comunica¢do efetiva. Isto estd de acordo com outros
pesquisadores que sugerem a superacao de desafios GDD reduzindo a intensa colaboracdo [3],

aumentando a documentacdo formal [4] e trabalhar em fatores organizacionais tais



como processos, estrutura e alinhamento das metas [5]. No entanto, o sucesso de processos
ageis em GDD projeta para outra direcdo, como os métodos ageis dependem de uma estreita
colaboracdo e comunicacao informal frequente cara-a-cara ao invés de documentacdo longa.
Alguns estudos sugerem que as praticas dgeis superam os desafios GDD: por exemplo,
Holmstrom [6] especificou que as praticas ageis sdo Uteis para reduzir a comunicacao,
coordenacdo e problemas de controlo, enquanto Layman [7] propde que metodologias ageis
dependentes da comunicacdo informal podem ser usadas em projetos GDD, apesar de

obstdaculos geograficos, técnicos, temporais e linguisticas.

A coordenagdo é definida por Malone e Crowston [8] como "gestdo de dependéncias entre as
atividades." De acordo com esta teoria, a coordenacgdo é obtida por mecanismos de um ou mais
coordenagdes: cada um aborda um ou mais dependéncias. Por exemplo, no contexto de uma
equipa agil de software, as ferramentas, as atividades didrias como a reunides, bem como a
documentagdo, como o chefe de projeto, sdo todos considerados mecanismos de coordenacao.
Da mesma forma, no contexto de um projeto de GDD [5], um conjunto de mecanismos de
coordenacdo de diversas naturezas é analisado, tais como a estrutura centralizada da equipa,

documentacgdo, ferramentas de comunicagdo e reunides periddicas.

Além disso, definicdo de mecanismos de coordenagdo abrange conceitos tais como protocolos
sociais e trabalho de articulagdo que parecem promissores para compreender ndo sé a
coordenacdo no GDD, mas também a diversidade das praticas coordenativas e de comunicagao,

a sua criacdo e evolucdo. Esta discussdo tera continuagao.

A distribuicdo global de desenvolvimento de software tem se tornado comum na ultima década.
Ao nivel tecnolégico, as inovagdes em tecnologias de informacdo e comunicacdo, feitas pela
eliminacdo da perce¢do de distancia, tornam possivel a cooperagdio em projetos de
desenvolvimento de software em um modo distribuido, no entanto, atualmente ha pouca
pesquisa e experiéncia nesta area emergente. Os poucos estudos existentes [9] [10] relatam
inimeros problemas em projetos distribuidos. O tempo, a politica, infraestrutura e cultura,
associados com a dispersdo geogréfica do trabalho, torna mais dificil a gestdo entre locais
dependentes de trabalho, coordenar e controlar o trabalho distribuido. Além disso, os
mecanismos de coordenacdo e de controlo tradicionais sdo menos eficazes em projetos globais.
No entanto pouco se sabe sobre o sucesso atual e metodologia suporte dentro de projetos
distribuidos globalmente. Estd a faltar conhecimento sobre como distribuir eficazmente o

desenvolvimento de software em "padrdes de colaboracdo" para usar as diversas atividades e



tarefas. Por isso, o meu interesse é explorar e melhorar a pratica do desenvolvimento de sistemas de

software em um ambiente distribuido globalmente.

A figura 3 identifica as areas funcionais em que equipas distribuidas colaboram durante as varias
etapas de um projeto. Essas areas funcionais como a analise,0 design, o desenvolvimento, a
manuteng¢do para questdes de grupo, controlo, coordenagao e padrbdes de colaboragdo e
ferramentas identificados durante o planeamento de um projeto. Esse modelo une os diferentes

elementos do plano, actividades de coordenagdo e de controlo relevantes.

Coordenacao e Colaboracao
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Figura 3. Coordenacdo e Colaboracado (Kotlarsky 2002)
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O objetivo da coordenacgdo e colaboracdo é tomar decisdes informadas e eficazes, em tempo
util, relativamente aos problemas que ocorrem no dia-a-dia e respetivos planos de mitigacdo.
Isto constitui um passo do processo, o qual devera ser facilmente integrado com as atividades

de rotina associadas aos processos da tomada de decisdo, estabelecidas no projeto.

A principal abordagem é o suporte (técnico, metodologia e social) necessario para a

coordenagao e a colaboragdo de equipas distribuidas no desenvolvimento de software.
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Os varios fatores que influenciam as maneiras de fazer as equipas distribuidas colaborar sdo os
fatores flexiveis e os fatores fixos; internos e externos. De seguida explicar como esses fatores
influenciam as equipas e a maneira de colaborar: alguns dos limites / lacunas sdo a distdncia

geografica e as diferencas dos fusos hordrios - sdo fatores externos e fixos.

A distancia é uma pré-condicdo, ha sempre distancia entre os locais. Quanto as diferencas de
tempo, o horario de trabalho de sobreposicao define quando é que as comunicagdes sincronas
sdo possiveis. No caso da Austrdlia, Nova lorque ou india e San Francisco ndo ha sobreposicio
do hordrio de trabalho. As diferengas culturais sao um fator muito importante que influéncia a
maneira de colaborar das pessoas de diferentes culturas. Estas sdo as diferengas de
metodologias (ou processos seguidos), governanga (diferencas na estrutura de gestdo, regras,
praticas implicitas) e as lacunas de infraestrutura, que incluem o acesso a servigos basicos como
eletricidade e telecomunicac¢bes (capacidade), também diferentes (versdes) de hardware,
plataformas, e aplicagbes. Lacunas em infraestruturas técnicas e metodologias podem ser
reduzidas, mesmo eliminadas,assim como as diferencas de governanga também sdo possiveis de

reduzir,apesar de ser bastante dificial.

O proximo fator é a tecnologia / Internet. Esta é um fator externo flexivel porque, por um lado

ha uma série de ferramentas e tecnologias disponiveis no mercado e por outro lado, a

disponibilidade de ferramentas e a escolha das pessoas envolvidas na colaboragao remota.

Dentro da organizacdo, temos uma distincdo entre dois fatores (internos) que aplicam em
diferentes niveis, estes organizacionais e individuais; fatores organizacionais e humanos, ambos
os fatores flexiveis. Ao nivel individual, temos visto que as pessoas que no minimo numa
reunido cara-a-cara, que ao mesmo tempo tém algum histérico de trabalho em conjunto
colaboram melhor e com mais sucesso. Além disso, a motivacdo ao nivel individual é muito
importante para a colaboracdo bem-sucedida entre as equipas distribuidas. Metodologia,
infraestrutura e governanca podem ser consideradas como fatores organizacionais, mas
também porque estas sdo as lacunas ao nivel organizacional entre os locais envolvidos no
mesmo projeto. Para cada projeto, estuddmos como parte da coleta de dados empiricos,
cobrimos todos os fatores acima mencionados, a fim de entender melhor os cenarios. Além
disso, estamos a acompanhar as variaveis tais como o tamanho da empresa e do projeto, o nivel
de experiéncia dos membros da equipa e outros fatores que podem influenciar o sucesso ou o

fracasso de um projeto.
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Durante as fases iniciais do projeto, as partes interessadas coordenam as convencgdes e criam
redes de comunicagao informal. Os obstaculos na comunicagdo informal (por exemplo, barreiras

organizacionais) pode levar a mal-entendidos nas convenc¢des e na ldgica.

Ha muitos beneficios potenciais que podem surgir de GDD: menores custos de desenvolvimento
devido a poupanca de saldrios, diminuicdo do tempo de desenvolvimento devido ao fuso
hordrio, tempo reduzido para o mercado e acesso aos desenvolvedores mais talentosos [11] .No
entanto, uma vez que as equipas GDD s3ao espacialmente distribuidas, eles tém de lidar com
distancias temporais, geograficas e sdcio-culturais [5], resultando em grandes dificuldades em
coordenagdo e comunicagdo. Essencialmente, como Herbsleb [1] sugere, "o problema
fundamental é que muitos dos mecanismos que funcionam para coordenar o trabalho num

ambiente distribuido estdao ausentes ou interrompidos num projeto distribuido."

2.2 Beneficios GDD

Apesar dos desafios bem conhecidos, o GDD também apresenta uma variedade de beneficios.
Isto é, eles contribuem com as metas organizacionais de nivel superior, tais como a redugdo de
custos e o aumento da eficiéncia. Além disso existem beneficios que afetam mais diretamente
as equipas e o desenvolvimento de software como processos e tarefas.

Atualmente hd uma tendéncia pela tentativa de reduzir as distancias temporais e sdcio-culturais
envolvidos. Esta abordagem assume que os beneficios de GDD ndo justificam plenamente o
desenvolvimento de software verdadeiramente global, pelo contrério, nds encontramos equipas
gue mudam o horario de trabalho para aumentar a sobreposicio de horas com colegas

remotos, visando, assim, para um "dia virtual de 8 horas".

2.2.1 Redugao de Custos

O beneficio mais original e o mais procurado tem sido o de reduzir o custo de desenvolvimento
[3]. A base para este beneficio é que as empresas estdo a globalizar as atividades de
desenvolvimento de software para promover os funcionarios localizados em economias

lowercost. A diferenca de saldrios entre as regides pode ser significativa. As empresas estdo a
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olhar para os locais alternativos que oferecem taxas de atrito mais aceitdveis com a promessa

continuada de trabalho mais barato.

2.2.2 0 acesso a grandes forcas de trabalho multiqualificada

O GDD oferece a possibilidade de utilizar grandes quantidades de mao-de-obra qualificada pela
coordenagdo através da distancia [12]. As empresas tém a oportunidade de expandir as
atividades de desenvolvimento de software para incluir as contribuicdes de muitos
trabalhadores qualificados, onde quer que esteja localizado, para formar corporagdes globais

virtuais [4].

2.2.3 Aredugao Time to Market

Um beneficio controverso tem sido o da abordagem “follow-the-sun”, descrito em pormenor
por Carmel [13]. A eficacia do fuso horario é o grau em que a organizagdo gere 0s recursos em
varios fusos hordrios, maximizando a produtividade, aumentando o nimero de horas durante
um dia de 24 horas em que o software estd a ser desenvolvido pelas equipas. A eficacia de fuso
horario é maximizada para abranger 24 horas do dia, isto é conseguido através da entrega fora
do trabalho de uma equipa no final do seu dia a outra equipa localizado noutro fuso horario. A
abordagem pode ajudar as organizagbes que estdo sob uma forte pressdo para melhorar o

tempo de colocac¢do no mercado [14].

2.2.4 A aproximacao do mercado e dos clientes

Ao estabelecer subsididrias perto da localizacdo dos clientes, o GDD permite-lhe desenvolver o
software perto de clientes e aumentar o conhecimento do mercado local [4]. A criagdo de novos
empregos pode criar boa vontade com os clientes locais, possivelmente resultando em mais
contratos [15]. Na verdade, pode ser uma necessidade para os negdcios estarem mais perto dos

clientes a fim de expandir para outros mercados. Embora os beneficios que sdo bem conhecidos
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tendem a afetar facilmente a politica da empresa e por vezes, beneficios “escondidos”, que
oferecem um grande potencial e efetivamente contribuem nas decisdes estratégicas da
empresa. Enquanto alguns dos beneficios que identificamos sdao aplicdveis na organizacao, eles

parecem também afetar a coordenacdo e colaboracdo entre as equipas.

Se concentrarmos em aproveitar toda a gama de beneficios, defendemos que as empresas

podem colher mais recompensas das atividades globais.

2.1.5 Inovag¢ao e compartilha de praticas melhores

As demandas do ambiente global de negdcios estdao sempre a espera do software inovador e de
alta qualidade que atenda todas as necessidades [16]. As organiza¢des podem aproveitar-se de
uma maior inovagdo e melhores praticas compartilhadas que surgem a partir da colaboragdo de
membros da equipa que vém de diferentes origens nacionais e organizacionais [10]. Em grandes
organizagbes complexas, individuos independentes descentralizados interagem em forma de
auto-organizagdao para criar resultados inovadores e emergentes [16]. As empresas que se
expandem para outros paises, a fim de explorar o talento foram denominados de "buscadores

de conhecimento" [17].

2.2.6 Alocacao de Recursos

Como uma extensdo para o beneficio de acesso a grandes grupos de trabalhadores multi
qualificados, a organizacdao pode beneficiar do trabalho a baixo custo em outros paises. Muitas
vezes é mais estratégico ter as atividades ao mesmo tempo, evitando a turbuléncia do
empregado, a reagdo associada a redugdes da forca de trabalho [18]. As mudancgas na alocac¢do
podem aderir ao desafio de substituir pessoal isolado e em vez de criar tarefas de ampliagdo de

habilidades e trabalho em equipa eficaz [10].

2.2.7 Melhorar a modularizagao das tarefas

A importancia de uma separagdo de interesses ao decompor o trabalho em moddulos, é
extremamente relevante para gerir a complexidade de coordenacdo. A natureza da GDD leva as
equipas a dividir o trabalho em mddulos independentes [19], sem interferéncias. Isso permite

gue as decisdes sejam tomadas isoladamente sobre cada componente. As tarefas de
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trabalho/fungées/maddulos, diminui as interdependéncias e, consequentemente, os custos de
coordenacdo. Por exemplo, a ramificacdo do cddigo-fonte permite o desenvolvimento de
software trabalhem no cédigo-fonte em paralelo, e fundindo as se¢des, uma vez que tém sido

desenvolvidos [20].

2.2.8 Custos de Coordenacao Baixos

Embora reconhegcamos que a distancia temporal pode revelar-se um desafio para as equipas
distribuidas, também pode ser visto como um benéfico em termos de coordenagdo: os custos
de coordenagdo sdo reduzidos quando os membros da equipa nado estdo a trabalhar ao mesmo
tempo [21]. Uma unidade de trabalho pode concluir o trabalho durante as horas de folga da
pessoa que solicitou esse trabalho. Em esséncia, os custos de coordenagao sdo reduzidos uma
vez que nenhuma coordenagao direta ocorre quando duas pessoas nao estdo a trabalhar ao

mesmo tempo.

2.2.9 Autonomia das equipas

Gumm [22] descobriu que a distribuicdo organizacional e geogréfica de “unidades de
desenvolvimento de software" implica um certo grau de autonomia para cada unidade. O
estudo relatou que esta autonomia permitiu a necessidade de manter as diferentes culturas de
cada equipa. Isto foi considerado necessario para manter a qualidade do trabalho mesmo se

este por sua vez levasse a sincronizagao dos processos individuais.

2.2.10 Comunicag¢ao formal

Desde que a comunicagdo assincrona depende de tecnologias como e-mail e fax [23], a
comunicagdo sincrona é geralmente deixada de lado [24]. Este prevé o aumento da
rastreabilidade e responsabilidade [25] e permite a participacdo de diversas partes interessadas,

independentemente da localizagdo geografica.

2.2.11 Documenta¢ao melhorada
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Delone [26] afirma que as equipas distribuidas tém um maior enfoque na documentacdo a fim
de auxiliar a sua comunicacdo. Gumm [22] relatou isso como uma vantagem, ja que a
documentacdao é melhor suportada dentro de configuracdes do projeto distribuidos. A
informacao é documentada e distribuida eletronicamente em vez de so6 falada cara-a-cara, o
que permite a repercussdo dos conhecimentos especificos do projeto em ambientes

distribuidos.

2.2.12 Processos claramente definidos

Independente da maturidade do processo de um projeto, a definicio e estruturagdo de

processos é um desafio [22]. As defini¢des do processo sao compiladas com mais atengao.

A maioria dos beneficios identificados aplicam-se pelo tempo e pelo processo/tarefa. Por
exemplo as tentativas de reduzir os custos de coordenacdo de trabalho eficaz, enquanto ao
mesmo tempo que desejam promover o GDD através da partilha de inovagao e de boas praticas

entre as equipas.

A comunidade GDD ainda tem de chegar a um consenso sobre quais dos beneficios sao realistas
e se sdo praticaveis. Por exemplo, ainda ndo esta bem claro até que ponto a poupanca imediata

de custo pode ser atingida.

Mais provavelmente, certos beneficios s6 podem ser realistas em contextos especificos,

enquanto alguns beneficios podem ser mutuamente exclusivos.
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Capitulo 3

Projeto Desenvolvido

Este capitulo apresenta todos os aspetos de um projeto de software ja desenvolvido. O objetivo
é conhecer o projeto e, mais especificamente, as praticas utilizadas na coordenacgdo do trabalho
sobre as responsabilidade de equipas distantes entre si e sob diferentes aspectos, porém,com
propdsito e objetivos compartilhados. Também considerei importante investigar como um

determinado problema estd sendo tratado ou solucionado pelos membros da equipa.

Inicialmente a minha ferramenta era o conhecimento acumulado na area e as novas evidéncias

gue foram estabelecidas a partir da observacao.

A GlobalSoftware cria aplicacées, uma linguagem de design para aplicacdes, onde o conteludo
tem o palco principal. O projeto SoftwareX implicou um total de 9 recursos humanos, com
apenas 4 na central e 5 no local distribuido. A GlobalSoftware disp6s de um chefe de projeto,
um técnico de informatica, designer, testador, programador para mobile e Tablet android,
programador para mobile e Tablet iOS, programador para Smart TV, programador para Apple TV

e um programador para Roku box.
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Posteriormente e em consequéncia de acdes internas, a GlobalSoftware criou uma aplicagao -
projeto SoftwareX para interfaces tangiveis, aliadas muito significativas nessa empreitada,

proporcionando ao usudrio uma interacao mais natural com os dispositivos e plataformas.

O projeto passou por todas as fases do ciclo de vida de um software comecando com a
especificacdo de requisitos até a andlise do teste. Fez uso de um padrdo hierarquico e outros
padrdoes de navegacdo, que faz com que a aplicacdo seja rapida, fluida e facil de utilizar,

permitindo que os utilizadores localizem rapidamente o que precisam.

Dentro das caracteristicas desse tipo de projeto estd o que a maior parte do trabalho foi
realizado a distancia e por recursos humanos especialistas, alocados em fornecedores fora do
pais que empreenderam o projeto. Foi muito comum trabalhar com pessoas de outras origens,
costumes e outra lingua natal, porém, regularmente com fluéncia no idioma inglés. Nesse
contexto, a infraestrutura de comunicagao via satélite e por fibras dpticas que permitiu a
disseminagao do uso da internet, possibilitou também a configuracdo de escritérios virtuais

globais possibilitando a integrantes das equipas de projeto estarem num lugar-comum.

A metodologia utilizada foram as metodologias ageis trabalhando com um feedback constante,
0 que permite a rapida adaptacdo a eventuais mudangas nos requisitos. A comunicacgao foi feita
através de e-mail e reunides semanais entre o chefe de projeto e o cliente. O volume e a
frequéncia das mudancgas foram muito ricas o que exigiu a constante interacdo com o cliente.
Um outro ponto positivo das metodologias ageis sdo as entregas constantes de partes
operacionais do software. Desta forma, o cliente ndo precisa esperar muito para ver o software

funcionando e avaliar acerca do produto solicitado.

A integracdo e o teste continuam a possibilitar a melhoria na qualidade do software. Nao é
assim necessdrio adicionar uma fase de integracdo de mddulos, uma vez que eles sdo

continuamente integrados e os eventuais problemas sao resolvidos constantemente.

Durante o estagio coletei a perspetiva da empresa GlobalSoftware participando em projetos
globais. Os critérios foram os processos de desenvolvimento, especificacdo e integracdo. Tive
acesso a documentacdo e registros - documentos digitais e registros que fornecem informacgdes
sobre o projeto e locais envolvidos. Uma outra ferramenta foi a observacao direta, participacdo

em reuniGes e outras comunicagdes entre os sites, tanto quanto possivel.

Embora os principais meios de comunicacdo usados sdo sistemas de e-mail, telefone e video

conferéncia, também fazemos uso do Software Social, uma gama de sistemas de software que
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nos permitem interagir e compartilhar informacdes, tais como: Skype, web para reportar os
defeitos/bugs (Mantis), a ferramenta de gestdo de projeto e colaboracdo baseada em web
(Basecamp) e o OneDrive para o Business que é parte integral do Office 365, que oferece um
local no cloud onde podemos armazenar, compartilhar e sincronizar os arquivos de trabalho,
atualizar e compartilhar os arquivos de qualquer local permitindo até trabalhar em documentos

do Office simultaneamente com os outros.

Com o uso dessas ferramentas, explorando a constituicao, estabelecimento e manuten¢do de
praticas comunicativas e coordenativas em GDD, é possivel construir e manter relagdes sociais
entre os colegas de trabalho distribuidos para facilitar a partilha de conhecimento dentro da
organizagao, para apoiar a gestdo do conhecimento e para encorajar a comunicag¢do informal

entre os membros da equipa distribuidos e os clientes internacionais.

A combinagdo das variaveis presentes no projeto desenvolvimento e o estudo das pesquisas ja
realizadas sobre o tema do desenvolvimento global de software, indicam a existéncia de
oportunidades a investigar. A coordenagdao do trabalho nessa categoria de projetos é uma

dessas oportunidades.
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3.1 Contexto do estagio

Inicialmente, a abordagem metodoldgica escolhida neste relatdrio foi um estudo tedérico e um
estudo de caso. Depois de conhecer a organiza¢do e entrevistar os membros, surgiu logo a

oportunidade de um estagio.

O estagio comegou e com ele a definicdo dos objetivos profissionais. Analisei as caracteristicas
do estagio, os objetivos e finalidades que este perseguia e possibilitaram-me a conceg¢do de

prioridades.

O que me chamou a atencdo foi essa especifica empresa que atende de forma eficaz e eficiente
as demandas, acompanhando as mudancas e transformac¢des do mercado associado a era da

tecnologia e da informacado. As inovagdes tecnolégicas promoveram o processo de globalizacdo.

O estudo do projeto tem sido facilitado pela GlobalSoftware (GlobalSoftware que é um
pseudonimo), uma empresa de fornecimento de servicos de tecnologia e globalizacdo. Todos os
detalhes neste relatdrio sdo andénimos, devidos as informacgdes confidenciais de negdcios. A
empresa GlobalSoftware é um ator global no fornecimento de solugbes tecnoldgicas e
globalizacdo de servicos a uma ampla gama de clientes em todo o mundo. GlobalSoftware tem a
sua base de clientes em varios grandes grupos da industria, tais como meteorologia,
comunicagoes, alta tecnologia, entretenimento etc. A maioria de seus grandes clientes sdo
clientes de longo prazo. Também possui dois centros de distribuicdo em Portugal, Espanha e na

Inglaterra (a central) com duzias de funciondrios.

Embora a entrada da GlobalSoftware na globalizacdo seja relativamente jovem, ja desenvolveu
formas padronizadas de lidar com questdes comunicacionais, de organizacdo e de infraestrutura
guando se trata de desenvolvimento e manutencdo de software distribuidos globalmente e
manutencdo. GlobalSoftware leva a vantagem de usar esses padrdes, que sao criados através de
experiéncia com as melhores praticas da industria. Como uma interna, posso confirmar que
estes métodos padronizados sdo Uteis e faz com que o desenvolvimento global de software

apresentem mais vantagens do que sem eles, mas ao mesmo tempo também revela-se que
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existem problemas causados pelas diferentes culturas. Embora os métodos padronizados
possam trabalhar (verificadas por mim mesma) muito bem para os americanos e outros
europeus, existem algumas questdes que surgem, mais especificamente para os orientais, isto

é, a barreira da lingua.

A empresa GlobalSoftware apresenta a solugcdo que ganhou um Award, a ferramenta que
consegue alcancar mais de 100 plataformas e distribui-las globalmente resultando em menos
custos de desenvolvimento sé com a ajuda de um simples clique. A ferramenta acelera o

processo gerando uma aplicagao para multiplas plataformas.

A GlobalSoftware disponibiliza um alcance sem paralelo numa vasta gama de dispositivos, desde
mobile, Tablet, Smart TV, Roku, Apple TV e consolas de jogos, oferecendo aos publicadores de
conteuddos novas formas de se ligarem, cativarem e manterem préximos a sua audiéncia. Eles
fornecem aos publicadores de contelddos excelentes oportunidades para distribuirem,

promoverem e venderem o seu conteudo.

Na fase inicial do estdgio assumi fungdes de Quality Assurance, efetuei uma retrospetiva do meu
percurso, retirando ilagdes que mais tarde associei as expectativas iniciais em confronto com o
encontrado. Este cargo é aplicavel para as fun¢des de garantia de qualidade em casos de
desenvolvimento de software. A fungao essencial era garantir a qualidade para caucionar o
atendimento dos requisitos das aplicagées. Um esforco constante era melhorar as praticas de
qualidade na GlobalSoftware para atingir os objetivos e entregar o produto com menos defeitos
possiveis. Usava as praticas de testes persistentes por meio da otimizacdo dos processos de

produgdo existentes.

Dois meses depois passei a assumir as funcées de Chefe de Projeto. Diariamente, o ciclo da
realizacdo, reflexdo e reformulacdo surge como parte das tarefas didrias, no sentido de alcancar
uma adequacdo do processo de gestdo. Eu combinei técnicas de gestdao de projetos com uma
compreensdo de desenvolvimento de software e entrega consistentemente dos projetos dentro

do prazo, dentro do orcamento e com a qualidade garantida num ambiente Agile.
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3.2 Desafios em gestao de projetos distribuidos

As caracteristicas de trabalho em equipas virtuais, como a dispersao geografica, a dependéncia
eletrénica, dinamismo estrutural e diversidade nacional, muitas vezes dificultam a inovacao
[27]. Esta observacdo aplica-se especificamente as equipas virtuais em desenvolvimento de
software e implica varios desafios de gestdo [28]. Os desafios da gestdo de projetos distribuidos
surgem porque a tarefa do projeto é dividida e distribuida em varios locais. A divisdo e a
distribuicdo da tarefa pode tornar-se mais dificil para os participantes do projeto para entender
a tarefa, o seu objectivo [29] [30] e a sua prépria contribuicdo para a tarefa global [10] [31]. A
consideracdo de interfaces, a influéncia do subsistema e a carga de trabalho é, portanto,
fundamental ao segmentar a tarefa em projetos de software distribuidos. Um aumento de
acoplamento entre os segmentos de tarefas pode aumentar a necessidade de comunica¢do
entre os locais, coordenacdo e integracdo e pode, assim, levar a um aumento do niumero de
falhas [3] [32]. Além disso, quando os programadores de diferentes partes do mundo
colaboram, a compatibilidade das ferramentas é um desafio comum. Cada regido/pais utiliza
diferentes linguagens de programacdo, ferramentas de suporte, sistemas operacionais e
ferramentas de desenvolvimento [33] [34] [32]. A comunicagao é um desafio critico na gestdo
de projetos de software [35]. Num projeto distribuido, a comunicacdo é ainda mais dificil
guando os participantes sado distribuidos através do tempo e espaco. A intera¢do social é muitas
vezes impedida pela troca de informagbes baixa, auséncia de comunicagao informal [14] e a
falta de interagdo cara-a-cara [33] [36]. Essa confianga pode impactar negativamente [34] [32] a
qualidade das decisdes [4] [34], a criatividade [34] e gestdo [37]. Além disso, as limitacOes de
comunicacdo podem reduzir a visdo geral do projeto e dos participantes e levar a erros e mal-
entendidos [14]. Quando ha falta de interacdo, as pistas verbais e ndo-verbais sdo limitadas. Isto
pode incluir problemas, tais como sequéncias confusas de mensagens e perda de partilha de
informacdo contextual [34]. Os participantes dos projetos distribuidas ndo compartilham
sempre a mesma linguagem ou cultura organizacional. As barreiras linguisticas estdo
tipicamente presentes em projetos transnacionais quando os participantes ndo compartilham
uma lingua nativa comum [38] [36] ou normas de comunica¢do [34]. Essas barreiras podem
resultar em erros de interpretacdo e informacdo ndo transmitida [33] [36] [32]. As diferencas na
cultura de trabalho também podem dificultar um projeto distribuido. Estes obstaculos podem
aparecer devido a distancia em termos de comportamento da equipa ou da cultura

organizacional [3] [33]. As dificuldades podem ser baseadas em diferencgas entre os locais, em
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equilibrar o coletivismo e o individualismo, na percecdo da autoridade e da hierarquia [14] [29],
e planeamento e pontualidade [4]. Isso pode levar a diminuicdo da capacidade de
manuseamento de conflito, menor eficiéncia, ou mesmo paralisar um projeto de software
distribuido [33] [39]. Em geral, quando os projetos estdo distribuidos ao longo do tempo, espaco
e cultura, é dificil obter o mesmo nivel de coesdao do grupo em equipas distribuidas [30]. Os
participantes do projeto sdo menos propensos a se comprometerem com a organizacdo do
projeto e da sua missdao, quando as diferencas culturais e a falta de interacdo cara-a-cara torna
dificil estabelecer uma identidade clara do projeto [40] [31] [39]. Isso enfraquece a sinergia do
grupo [40], aumenta o risco de conflitos [39] e pode diminuir a eficiéncia na fase inicial do
projeto. Os projetos de software distribuidos sao frequentemente caracterizadas por estruturas
organizacionais horizontais [41]. Os processos, os métodos de desenvolvimento e a énfase no
envolvimento do usuario, possivelmente resultam em incompatibilidade [42] [43] [30]. No

entanto, muitos dos desafios sdo muito persistentes e ainda precisam de ser abordadas.

A literatura existente tem promovido os beneficios inclusivamente da comunicag¢do cara-a-cara,
mas pouco se sabe sobre as implicagdes da comunicacdo e feedback no contexto do

desenvolvimento.

Em conclusdo, as organizagdes envolvidas na GDD precisam de se concentrar em um conjunto
de processos que auxilia a organiza¢do da equipa e a distribuicdo do trabalho. Estes processos
podem ter um tema técnico, tais como a integracdo, a ramificacdo, assim como temas sobre a
distribuicdo de trabalho e estrutura de comunica¢do. Tendo estes processos de engenharia de
software, organizacdo da equipa e a comunicag¢do por si sé ndo sdo suficientes. Além disso, é
necessario comunicarem de forma consistente [39] para assegurar que sejam entendidos e

seguidos.

O GDD estd a se tornar uma pratica comum no desenvolvimento de software. E tanto
proporcionar oportunidades interessantes e como apresentar desafios significativos para o

sucesso dos projetos distribuidos.

Os nossos dados empiricos, no entanto, demonstram que ha espaco para melhorias, mesmo

num ambiente global.
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3.2.1 Assumir fun¢oes QA

Um Software, desde que inicia a sua concecdo até a sua disponibilizacdao ao publico-alvo, passa
por uma série de processos. Um dos processos mais importantes é a execucdo de Testes de
Software, na medida em que se procura a garantia de qualidade da mesma. A presenca dos
defeitos num processo de desenvolvimento ou implementacdo de um software ira
comprometer a qualidade do mesmo. Por isso, é essencial identificar esses defeitos para que
eles possam ser corrigidos. A corre¢do dos defeitos é também constituida através da realizagdo
de Testes de Software. Devido a sua complexidade e importancia, estes testes podem constituir
uma parcela bastante relevante dos custos de um projeto. Quanto mais cedo um defeito for
encontrado, menores sdao os custos associados a sua corre¢do. Neste sentido, é essencial
sensibilizar as organiza¢des para a sua realizagdo por profissionais, de modo a que o resultado
final do projeto seja um sucesso. A atividade de teste é uma das etapas do ciclo de
desenvolvimento de software e tem o objetivo de relatar possiveis defeitos existentes no
sistema para que estes sejam solucionados. Nesta fase verifica-se se o comportamento do
sistema esta de acordo com o especificado nos requisitos levantados junto ao cliente. A partir
desta atividade pode-se diagnosticar o grau de qualidade do sistema. O principal objetivo da
realizacdo do teste de software é reduzir a probabilidade de ocorréncia de erros quando o
sistema estiver em producdo [8]. Para Pressman [9], " o teste de software é um elemento critico
da garantia de qualidade de software e representa a revisdo final da especificacdo, projeto e
geracdo de codigo". Por ser a Ultima etapa, antes da entrega ao cliente, a fase de teste tem a

responsabilidade de encontrar as falhas inseridas no decorrer do projeto.

Durante o ciclo de vida do desenvolvimento de software, a fase de testes raramente é um
processo demorado. No entanto, diagnosticar e corrigir erros detetados no decorrer dos

mesmos é um processo demorado, mas também muito produtivo.

Os programadores sdo responsaveis por componentes especificas ou areas que lhes sdo
atribuidas, mas os testadores tém de compreender o funcionamento global do software, quais

as suas dependéncias e quais os impactos de um maodulo sobre outros.

A combinacdo de todos esses componentes e suas melhores praticas é o que chamamos de
Quality Assurance, e que por sua vez todo esse trabalho é realizado por pessoas, garantindo a

gualidade de software do produto final entregue ao cliente ou ao usudrio final.
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Antes de iniciar as atividades, participei em reunides virtuais via Skype com um QA da central a
fim de me informar/dar-me dicas sobre o processo de teste da aplicacdo em particular e
atencao dirigida para as tarefas a serem concluidas. Uma das minhas funcdes era controlar a
qualidade e garantir a qualidade do trabalho das equipas de desenvolvimento, deixando
comentdrios construtivos que abordassem os pontos fortes e os pontos fracos do trabalho a

serem tomados em conta.

Um dos objetivos iniciais foram: tornar-me familiar com a empresa, equipa local e central e com
os projetos que me foram atribuidos para estudar/analisar/testar, tal como explorar as

ferramentas necessarias.

A qualidade era atingida através do uso das ferramentas certas e adequadas para a
especificacdo, desenho, codificacdo e testes. A outra dimensdo era trabalhar em equipa,
comunicar com a equipa, pensar como uma equipa e usar uma linguagem comum que nos
possibilitasse partilhar, explorar, experimentar, alterar e testar. Tudo o que é considerado um
teste, é uma forma de controlo de qualidade. Verificar se um desenho cobre todos os requisitos
da especificagdo, correr uma verificacdo total, medir o tempo de resposta, sdo todas atividades

do controlo de qualidade.

E necessario levar a cabo as verificacgdes de controlo da qualidade em cada etapa do
desenvolvimento, idealmente em todas as entregas intermedidrias- especificacao de requisitos,
analise, desenho, cddigo, manuais do utilizador e documentac¢do. Tudo, em suma, necessitamos

definir atributos da qualidade para cada software.

A metodologia de teste usada é o de caixa-preta que se baseia nos requisitos funcionais do
software. Como nao tinha conhecimento sobre a operagdo interna do programa, o teste
concentrava-se nas fungdes que o produto deve desempenhar. A partir da especificacdo sdo

determinadas as saidas esperadas para certos conjuntos de entrada de dados.

Uma tarefa comecava com a revisdo de requisitos e desenho de casos de teste. As
responsabilidades também incluiam a dete¢do de bugs da aplicacdo e seguidamente esses bugs

eram atribuidos ao programador em causa para se efetuarem as corregdes.

Os defeitos particularmente encontrados eram funcionalidades implementadas incorretas ou
omitidas, erros de interface, erros de comportamento ou desempenho e erros de iniciagdo e

finalizacdo.
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Essas atividades sdo focadas no inicio das fases no ciclo de vida do desenvolvimento de software

até a entrega final.

Uma outra responsabilidade requerida era criar um plano de garantia da qualidade. Cada vez
gue se executava um teste (uma vez por entrega do milestone/drop), verificava-se a qualidade

da entrega e se correspondia ao plano acordado.

Como tinha referido antes, eu estava a desempenhar as funcdes de QA e também fazia uso das
ferramentas Skype, Mantis, Basecamp e OneDrive com acesso total aos projetos internos e

externos.

A equipa de QA também trabalha em conjunto com os Chefes de Projetos na criagdo de
documentos e instrugdes e oferecem suporte e feedback aos colaboradores externos (sejam
clientes ou pessoas suporte das lojas de Smart TVs online) e com os programadores a dar

suporte para localizar os bugs via Mantis ou na hora do teste.

Do ponto de vista critico, ao assumir essa fungdo, tinha os pontos altos que eram calcular e
melhorar a qualidade do software, entrar em contacto com os QAs das lojas Smart TV, partilhar

experiéncias e ajudar a equipa a progredir. As abordagens finais baseavam-se em resultados.

3.2.2 Assumir fun¢oes PM

Hoje em dia os projetos exigem uma integra¢cdo muito apertada, obriga ao uso de formas mais
criativas de desenho, de construgdo, teste e implementacao de software. Um gestor ndo pode
criar s6 um calendario de um projeto apenas através do proeenchimento de um ou dois
templates. Uma forma de alcancar um resultado eficiente é adoptar metodologias mais “leves”,

mais ageis (no caso da empresa GlobaSoftwareX, usam a metodologia Scrum).

Construir software é uma tarefa complexa e complica-se ainda mais sobretudo se as pessoas

trabalham em locais distantes.

Os projetos virtuais levantam questdes delicadas que ndo tém a ver s6 com a natureza técnica.
Estes projetos envolvem a delicada tarefa de gerir diferentes expectativas culturais, atribuir

prioridades, estabelecer um sistema de controlo e definir responsabilidades por processos. A
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stas tarefas acrescem alteragées subtis nos habituais problemas com custos, prazos e qualidade,

enfrentados por todos os chefes de projeto que tentam entregar o software a um cliente.

A minha funcdo era enfrentar os desafios didrios e ter os clientes, equipas e projetos na mesma
balanca indiferente ao peso de cada parte. Assumindo as funcbes de Chefe de Projeto, era
responsdvel pelo planeamento e execucdo de projetos para clientes internacionais num
ambiente Agile. Eu combinava as técnicas de gestdo de projetos com uma compreensdo de
desenvolvimento de software (aplicagbes mdveis, aplicagbes Smart TV) e experiéncia do usuario
para os entregar consistentemente no prazo, dentro do orgamento e com a qualidade
requerida. Fazia revisdes didrias dos planos de projeto e cronogramas; trabalho com os
designers, programadores e equipe de QA, e continuamente ficar em contato com os clientes.
Uma outra responsabilidade era melhorar o processo de desenvolvimento por meio da criagao
de documentacdo, identificacdo de lacunas, definicdo clara das fungdes de cada membro da

equipa.

Eu assumi a responsabilidade de prestar atencdo desde o inicio do estdgio a forma de gerir os
projetos com a maxima alerta e a maxima concentragao. No inicio, a comunicagdo nao era
muito abrangente com o cliente, pois ndo tinha conhecimentos suficientes, com o tempo e mais

experiéncia, conseguia arranjar solugdes elegantes para os problemas que iam surgindo.

Sempre que iniciava uma actividade/projeto, criava um plano que definia os processos e tarefas
a serem realizadas, as pessoas que iriam fazer o trabalho, os mecanismos para avaliar os riscos,
controlar as alteragGes e avaliar a qualidade. Nunca estava completamente segura se os planos
estavam corretos ou se era a pessoa certa a completar a tarefa até termos entregue o software
com a qualidade esperada e nos prazos inicialmente definido e assim como dentro do
orcamento. Uma outra funcdo assumida era encorajar/motivar os programadores a trabalhar
em conjunto como uma equipa, na ajuda reciproca, concentracdo no cliente e na qualidade do

produto.

Estas fungGes assumidas fizeram-me crescer e evoluir consideravelmente ao longo dos meses de

estagio, integrando as fungdes e responsabilidades no dominio da gestdo de projetos.
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3.3 A Organizacao

Um projeto conjunto de desenvolvimento de software, seja com uma outra empresa ou nao,
deve ser adequadamente gerido: as pessoas devem estar motivadas, os recursos corretamente
atribuidos e a qualidade do produto devidamente preservada. Ou seja os objetivos sdo
exatamente os mesmos da situacdo em que se tem toda a equipa num unico local - o que muda

completamente é a forma como se atingem esses objetivos.

A manutengdo, a responsabilidade e a referéncia a documentagdo, bem como a capacidade de
comunicagdo, sao questdes criticas em grandes equipas como elementos geograficamente

dispersos.

As primeiras duvidas eram: “O que fazer, que atitude tomar, que postura assumir?”. Essas
duvidas emergentes foram tratadas logo com o orientador da tese, o professor Fermé, de forma
precisa e suficiente para solucionar o problema em questdo. Uma das respostas para cada
problema era ser flexivel, dindmica e sabio o suficiente para lidar com situa¢gdes novas e

inusitadas a todo o momento.

Para criar um grupo amigdvel, requeri a atividades como reuniGes matinais “5 minutos”;

motivar; ouvir; pedir opinides/sugestdes e criar um ambiente calmo e acolhedor.

3.3.1 Fatores Relevantes na Divisao do Esfor¢o do

Desenvolvimento

Na maioria dos casos, a divisdo do esforco foi relacionado com a capacidade tecnolégica. Uma
outra abordagem foi dividir o esfor¢co de acordo com as fases do processo de desenvolvimento.
A GlobalSoftware possui as seguintes especialidades: desenho de software, integracao e testes,
apoio ao cliente, etc — que servem como base para atribuicdo ao longo processo de

desenvolvimento.

Com os prazos apertados, os recursos humanos constituiram a base principal para a divisdo do
esforco. A vantagem desde método foi reduzir os riscos do prazo, pelo facto de as tarefas
maiores poderem estar atribuidas a parte que tem mais recursos. O esfor¢co também foi

distribuido de acordo com as ferramentas e os recursos financeiros. As ferramentas e o capital
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forneceram uma alavanca contra o risco, porque podiam aumentar a produtividade, a qualidade

e a capacidade de enfrentar os desafios inesperados.

3.3.2 A Gestao de Varios Compomentes

O maior desafio para este projeto foi a capacidade de se juntarem eficazmente as suas variadas
pecas, dispersas por locais remotos. A natureza de um projeto virtual coloca desafios especiais
na gestdo do risco e das diferengas culturais, na sua organiza¢do, na gestao da configura¢do do

software e no processo de decisao.

Os riscos centraram-se em torno de questdes apenas parcialmente visiveis ou questdes que
nem sempre sao comunicadas em tempo oportuno. Todos os membros da equipa estavam

conscientes das tarefas a desempenhar e das eventuais limitagdes associadas.

Para a manter a equipa forte, e ultrapassar quaisquer problemas técnicos, administrativos ou

culturais, tive que manter a estrutura simples e comunica-la bem.

O controlo das versdes foi o exercicio de documentar e guardar alteragGes. O projeto SoftwareX
usou um sistema de controlo de versdes que permitiram aos multiplos utilizadores
monitorizarem os proéprios ficheiros histéricos, bem como a ligacdo de versdes de ficheiros

individuais e uma configuracao de projetos.

3.3.3 Alntegracao

A integracdo tornou-se mais dificil por causa das varias versdes de software. Como em
muitas outras atividades do projeto, o planeamento da integracdo comegou muito antes do
inicio da prépria atividade e envolveu o desenvolvimento de uma estratégia de integracdo, a
aquisicdo das ferramentas adequadas, a escrita ou o uso de séries de testes, a determinag¢do dos
critérios de aceitagdo, a criacdo da documentacdo e o fornecimento do adequado nivel de

suporte.
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Se ndo ia ser adequadamente planeada, a integracdao no projeto global virtual redundava numa
miriade de mddulos de software — cada um com um dado nivel de inteireza, em termos de
testes e documentacdo. Para conseguir obter bons resultados, foi preciso tornar-me um
planeador, um organizador eficaz e criar um ambiente em que a equipa poderia ter um
desempenho ao nivel das capacidades de cada um. Um dos objetivos era estabelecer boas

relacdes de trabalho com a equipa e representa-la de forma eficaz.

A experiéncia foi definitivamente positiva e encorajou a conduzir o desenvolvimento do projeto

em paralelo.

3.3.4 O projeto SoftwareX

A empresa que concebeu o projeto SoftwareX, é um reprodutor de audio e video para
reproduzir e organizar musica digital, arquivos de video e para a compra de arquivos de media
digital. Os usuarios podem comprar arquivos de media digital dentro da prdpria aplicacdo. A
empresa vem ganhando e mantendo uma boa reputagdo ao mesmo tempo permite que os

usudrios organizem precisamente as musicas.

A aplicacdo explora mais de 40 milhdes de faixas, permite a descoberta de artistas e faixas novas

como também funciona em todas as plataformas Smart TV, sem limites de escuta.

Os requisitos sdo os sindnimos de fung¢des, ou seja, tudo que o software deveria fazer. No
entanto, os requisitos de software sao, além de fungGes, objetivos, propriedades, restricbes que
o sistema deve possuir para satisfazer contratos, padrdes ou especificagdes de acordo com of(s)
usudrio(s). De forma mais geral um requisito é uma condi¢cdo necessaria para satisfazer um
objetivo. Portanto, um requisito € um aspecto que o sistema proposto deve fazer ou uma

restricdo no desenvolvimento do sistema.

Nesse caso, apresento de seguida os requisitos para o Login (requisitos mandados pelo cliente)
— Realizar o login, a execugdo do login no sistema, o usuario deve fornecer seu login e senha. O
login ao ser efetuado com sucesso, o usuario terd mais opg¢des referentes aos maodulos

mencionados na descri¢cdo do sistema — Sistema possui apenas um tipo de usuario.

30



Requisitos Login:

* 1. Descobrir
* Nao ha necessidade de fazer o Login.
* Pressionar o butdo Descobrir para ter acceso a aplicacao.
* O user pode ouvir musica durante 30 segundos.
* O usertem acceso total ao Mixes.
* 2. Freeuser
* Login
* Se o user ndo tem acesso a conta, pode-se registar na aplica¢do ou via
website. A password é automaticamnte generada e enviada pelo email.
A password pode ser alterada sé no website.
* O user pode ouvir musica durante 30 segundos.
* O usertem acceso total ao music & flow.
* 3. Freetrial
* login
* Se o user ndo tem acesso a conta, pode-se registar na aplicagdo ou via
website. A password é automaticamnte generada e enviada pelo email.
A password pode ser alterada sé no website.
* Um pop-up com o tempo restante aparece. O user se pressionar o butdo OK
button, pode aceder a aplicagao.
* O usertem aceso total na aplicagao.
* 4. Premium user
* Login
* Se o user ndo tem acesso a conta, pode-se registar na aplicacdo ou via
website. A password é automaticamnte generada e enviada pelo email. A
password pode ser alterada sé no website.
* O user tem acesso total na aplicacao.
* 5. Premium + family
* Login
* Se o user ndo tem acesso a conta, ele pode registar na aplicacdo ou via
website. A password é automaticamnte generada e enviada pelo email.
* O user tem acesso total na aplica¢do e a possibilidade de adicionar vérios

profis.
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O projeto foi implementado nas seguintes plataformas Smart TV representadas na figura abaixo:
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Figura 4. Plataformas Smart TV

Outros projetos no mercado

O mercado do software é considerado um dos mais ativos do mundo entre o desenvolvimento e

venda de produtos, porém existem obstdaculos.

No entanto, desenvolver sistemas de software nao é facil, devido, entre outros aspectos, a
consideracdo das necessidades reais de cada cliente, ao grande nimero de fases que constam
nos processos de negdcio, e as regras de negdcios complexas e especificas de cada empresa. A
formula do successo implica adicionar sempre a imagem a maturidade dos processos de
desenvolvimento. A GlobalSoftware desenvolveu ao longo dos 5 anos projetos de entretimento
muito semelhantes aos encontrados no mercado do dia-a-dia. Os projetos que pesam mais sao
os projetos e manutencdo, os demandados por incidéncias, mudangas no ambiente externo,

novas necessidades e melhorias de manutencao.
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A trajetdria para ganhar os projetos no mercado de software, é a criacdo de um produto
inovador, com alta qualidade, que atenda os requisitos iniciailmente propostos e que esteja

disponivel no prazo mais curto possivel. Este sendo o objetiovo de cada empresa.

Documentagao do desenvolvimento do projeto

Este topico apresenta a arquitetura de infra-estrutura do sistema, demonstrando o tipo de

arquitetura orientada servicos bem como o dimensionamento minimo de conexdes.

A arquitectura da televisdo baseada no browser é mostrada na Figura abaixo fazendo parte da
documenta¢do mandada pelo cliente. Como é representado na figura, a TV é constituida por
duas partes principais; um portal e um dispositivo em que o portal é executado. O Portal é
executado num browser que faz uso dos recursos disponiveis ou "Servicos de Sistema" do
dispositivo. Quando as capacidades suficientes ndo estdo disponiveis no dispositivo, os servigcos
para corrigir esta lacuna estd instalado no dispositivo, representado pelo termo "Enabler

Services".
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Figura 5. Architecture - Browser Based TV

O VOD ingestdao num cenario Multiscreen (fazendo parte da documentacdo mandada pelo
cliente) envolve a mesmo conjunta de componentes com base em conteldo de fluxo continuo,
com a excepcio do Encoder para a transcodificacio e segmentacdo. E possivel ingerir um pacote
de que inclui arquivos media para streaming. O CMS coordena a ingestdo de fluxo em conjunto

com o sistema de criptografia. Depois que o conteldo é interferido, o conteldo esta disponivel

para compra por usuarios.
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Figura 6. VOD Content with OpenStream

Antes de fazer as chamadas a AP/, deve-se aceder as informagdes do usudrio. Este pode ser
acedido no api.softwareX.com/info. Neste exemplo, a chamada é feita a partir de um pais onde
o SoftwareX ainda ndo estd disponivel, de modo a "abrir" 0 pardmetro que é definido como
falso. Neste caso, o usudrio deve estar pronta para entrar na applicacdo. Se o parametro aberta

é de verdade, entdo fazer o login é opcional.

35



A\
a3/

call hutp./fapi... com/info step 1. check
and get value of parameter “open‘{true false} user's location

) 4

open = true ,O\.\open = false

user browse content not linked to an account
such as search, radio channels, editorials......

ME:l

f
) {
PAN

unlogged access =N, access 1o user content

S " if open=false only Premium+ user can log in
call hitp.deezer.com/user/me and get value
of parameter “status*(0,1.2)
O=freemium
1=premium
2wpremiums+

N

or

@ Generate

Application 2
Access Token 4 User log in

v

%ser wants to browse @
content linked to an Generate User
account Access Token

8 browse all
content
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Documentagao do Projeto

O processo de desenvolvimento do projeto durou 4 meses a partir de Abril de 2016 até Julho
deste ano. O primeiro passo foi a reunido inicial do projeto, a entrega da documentacao,
inclusivamente os requisitos; o design; a programacao; testes internos e a submissdo as stores
Smart TV. De seguinda a versdo do plano de desenvolvimento (Mapa de Gantt) do projeto

SoftwareX efectuado pela GlobalSoftware.
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A figura 9 apresenta o User Flow (fazendo parte da documentacdo mandada pelo cliente), o
diagrama que ilustra e permite a exploracdo a interface do user. Esse diagrama é usada para
modelar as interacGes que os usudrios tém com o seu software. Esta visdo geral é efetivamente
o resultado do ponto de vista arquitetdnico da interface de usudrio para compreender o

sistema. Analisando a figura 9, ganhamos uma compreensdo de como o sistema devera

trabalhar.

Figura 8. Mapa de Gantt SoftwareX
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A aplicacdo tem varias camadas/paginas comecando com o splash screen. A primeira pagina
contém o logotipo, o login/registrar, a funcdo trocar de conta, escolher o profile e entrar na
pagina principal que contém o Home, a diversidade de musica e a procura dentro da aplicacao.
A musica estd dividida em varias categorias e ndo sé possibilita ouvi-la como também

disponibiliza informacdo acerca do respectivo artista.

Landing CHOOSE
i L0G/REG LOGIN REGETER ot CH PROFILE .
+ Discovery (Family) iogin, F+)
] ] ] ] ]
HOME MIXES TOR MY MUSIC SEARCH
CHARTS
| [ I |
Lowve tracks My Albums My Playlists Wy Artists
Content page Artist Page
FULL .
FLAYER LYRICS =T
Il Player entry pont

Figura 9. Diagrama User Flow

O diagrama de caso de uso descreve a funcionalidade proposta para o login do sistema que sera
projetado, é uma ferramenta para o levantamento dos requisitos funcionais do sistema. A
Figura 10 apresenta a descri¢cdo da funcionalidade que sera construida no login da aplicacdo

(fazendo parte da documentacdo mandada pelo cliente).
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Figura 10. Diagrama casos de uso (Login)

Apds o desenvolvimento do SoftwareX, segue a investigacdo do software a fim de fornecer
informacgdes sobre a qualidade em relagdo ao contexto em que ele deve operar. Isso inclui a
validacdo da lista apresentada em baixo, uma guia para encontrar os defeitos. O teste é um
processo realizado pelo testador e envolve a verificagdo dos requisitos inicialmente
predefinidas. Este teste foi executado pela equipa de QA da GlobalSoftware na ultima etapa do

projeto.

Planos de Testes QA

Todos os geoblocks para testes estdo desativados.

A aplicacdo funciona normalmente, sem problemas ou erros.

A aplicacdo funciona normalmente quando é lancada novamente depois de a fechar.

Ao abrir a aplicacdo, o loading cue é visivel até que o ecra é carregado e é exibido normalmente.
Se ocorrer um erro, uma mensagem é exibida ou de um pop-up de erro.

Se pressionar o botdo Sair no comando, deve exibir o Live TV.
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e Se pressionar o botdo Sair no ecra, deve exibir o Live TV.

e O processo de registracao pode ser concluido sem problemas ou erros.

e A operacao de Login funciona corretamente.

e Os resultados da pesquisa sdo exibidos corretamente apds a insercao de palavras de busca.

e Quando pressionado o botdo OK do comando, funciona corretamente.

e Quando pressionada a tecla HOME do comando, funciona corretamente.

e Quando pressionado o butdo BACK volta para a pagina anterior.

e Quando pressionado o botdo EXIT do comando, a aplica¢do fecha normalmente e muda de
volta para o Live TV.

e Osvolumes do audio funcionam corretamente e estdo em niveis adequados.

e Quando pressionado o botdao MUTE do Comando geral o audio da aplica¢do fica em siléncio.

e O tamanho do texto e outros elementos devem ser ajustados em conformidade. (A
legibilidade deve ser bem considerada).

e Deve ficar claro quem é o usudrio conectado. Quando necessario, deve ser facil para os
usudrios conectados entrarem novamente.

e Asteclas de navegacao (Left, Right, Up, Down, Return, Enter) funcionam sempre.

e Quando a internet é re-conectada, a aplicacdo funciona bem.

O dltimo processo foi a criacdo de documentagdo para o usudrio final para entender o

funcionamento do sistema.

Em geral, o projeto foi bem-sucedido, mas concluido com um pouco de atraso para o orcamento
previsto, apresentou eficiéncia na utilizacdo dos recursos disponibilizados e atingiu a qualidade
e performance desejada. Foi estabelecida uma metodologia scrum para a gestdo, porém para
mitigar qualquer tipo de problemas e para auxiliar as ferramentas e os processos. Foi testado
varias vezes, os requisitos foram refinados e reavaliados e representaram mais fielmente as
necessidades dos usudrios. Com isso as oportunidades do projeto de desenvolvimento de

software teve muito éxito.
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Capitulo 4

GDD: Mitos e Realidades

Desde os primérdios da computacdo, a programacdo era visto como uma forma de arte, sem
utilizacdo de metodologias formais e sem qualquer preocupac¢do com a documentagao, entre
outros fatores importantes. A experiéncia do programador era adquirida através de tentativa de

erro.

A verdade é que esta tendéncia ainda se verifica. Com o crescimento dos custos de software no
custo total de um sistema computacional e a incrivel "resisténcia" as mudancas
(particularmente, no que diz respeito ao uso de novas técnicas, o processo de desenvolvimento

tornou-se um item de fundamental importancia na producgado de tais sistemas.

Dito isso, é importante ressaltar e discutir os chamados "mitos e realidades" do software, o que,
de certo modo, explicam alguns dos problemas de desenvolvimento e entrega de software

globalmente apresentados.

Os mitos referidos nos subcapitulos surgiram com base da minha investigacdo durante o

estagio.
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4.1 Mitos principais

As empresas reconhecem a necessidade de uma maior eficiéncia, menores custos de
processamento e melhor visibilidade e controle dos processos de negdcios sensiveis ao tempo a
fim de capitalizar maiores economias de escala e conhecimento especializado. Tomando em
conta as vantagens, as empresas ganham se processarem eficientemente o desenvolvimento
global de software. No entanto, as empresas tém sido muitas vezes relutantes em alguns

processos financeiros, tais como contas a pagar.
Mas sera que a realidade é conhecida num ambiente global?

Neste tdpico levanto algumas particularidades,algumas questdes que continuam mitos e

verdades falsas no ponto de vista da maioria.

Mito: #1
Mito: Nao existe solu¢do exata para cada problema especifico em GDD.
Credibilidade: Intermédia

Realidade: As solugGes sdo relevantes para todos os modos de colaboracdo. As solucdes sdo
apresentadas a partir dos trés pontos de vista da tecnologia, processos e pessoas e para cada

uma das causas apresentadas de seguida.

As solugbes tecnoldgicas ndo sdo de todo relevantes para os desafios causados pelas diferentes
origens e conhecimento tacito ou que estas solugdes ndo sdo relevantes para os desafios
causados pela diferenca de tempo, distdncia também como a falta de comunicacdo. O ponto
esta em mostrar que tipos de solugdes sdo mais relevantes para os desafios com origem em por
varias causas. As soluctes de tecnologia geralmente podem suportar os desafios associados a
diferenca de tempo e distancia e falta de comunicacdo, mas também, em conjunto com
solugGes de processo, eles também podem apoiar para além de outros, desafios causados por

varias partes / partes interessadas e discrimina¢do na coordenacdo. As soluc¢des relacionadas
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com as pessoas podem especialmente apoiar desafios causados por diferentes formacdes e
conhecimento tacito. Relativamente a falta de comunicacgao as solucées também sdo relevantes,
mas normalmente precisam também de tecnologia ou processo de apoio no GDD (i.e.,
ferramentas de comunicacdo, ou a partilha de informacgao pratica), as solucées de processo os
poderem suportar. Em seguida, as solucbes sdo discutidas de acordo com os trés pontos de
vista. Em primeiro lugar, as solucdes sdo discutidos em geral e, em seguida, exemplos de

solucdes sao apresentados em tabelas utilizando a estrutura no quadro de GDD.

Solugdo de processo

As solugGes relacionadas com o processo podem ajudar a abordar todas as causas para os
problemas e desafios na GDD. Uma solug¢do é geralmente uma solugdo parcial para o problema
e deve ser utilizado em combina¢do com outras solugdes para resolver completamente o
problema. Ndo existe um modelo especifico para os processos disponiveis, que iriam abordar
GDD como um todo. Tal modelo também ndo seria pratico, j4 que normalmente requer uma
mudanga completa na maneira de trabalhar dentro de uma empresa. Em vez disso, novas
praticas ou melhorias de praticas sao propostas. Estas praticas podem ser incorporados em
qualquer modelo de processo, mas os detalhes de como resolvé-los na pratica podem variar.
Por exemplo, o Valimaki [44] propde uma abordagem baseada em padrdes para integrar as boas
praticas que suportam GDD no processo da empresa e [45] discutem como as praticas ageis
podem ajudar na GDD. As solug¢des sdo discutidas aqui de acordo com a estrutura dos tdpicos:

Praticas de gestao, Praticas de engenharia e Praticas de suporte.

Praticas de gestao

As praticas de gestdo incluem atividades a nivel organizacional e atividades a nivel de projeto.
Estas atividades sdo as ferramentas necessarias para o sucesso no GDD. Além disso sdo a base

como apresentado, por exemplo, em estruturas de gestdo de projetos, como no PMBOK.

As praticas de gestdo incluem a gestdo de alteracdo de requisitos que permitem a coeréncia
entre os requisitos e outras partes do software servindo de um meio de comunica¢do entre a

equipa e os projetos.

As praticas de gestdo resumem os desafios e solucGes de processo relacionadas com cada um

dos seguintes topicos apresentados abaixo.
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Estratégia de colaboracdo:

Em primeiro lugar, uma estratégia de colaboracdo deve incluir modelos aplicaveis a
colaboragdo. A empresa deve ter uma estratégia para cada situagdo, considerando também a
estrutura organizacional e a cultura. Também deve definir uma politica de recompensa para os
esforgos da colaboragdo a fim de incentivar, por exemplo, apoiando e ajudando uns aos outros.

A colaboragdo também deve ser levado em conta no planeamento a longo prazo.

Solugao
e Praticas para a selecdo de modo
de colaboragao.

e Caracteristicas do modo de

colaboragao.

e Defini¢do de organiza¢do do
projeto proposital e as praticas
de colaboragao apropriadas
para o modo de colaboragdo.

e Envolvimento dos parceiros no
mapeamento para estabelecer
a confianga e trabalho

cooperativo.

Praticas de contratacdo

As praticas de contratacdo é outro tema importante a nivel da gestdo e praticas, especialmente
nos esforcos de colaboracdo global. As questdes como a garantia que os contratos sejam
assinados no inicio do empreendimento cooperativo envolvendo as pessoas técnicas no
processo de contratagdo para garantir que os acordos tecnicamente realistas sdo feitos, assi
como concordar com os procedimentos de alteragcdo que os pontos de decisdo devem ser
incluidos no processo de contratagdo. Durante o processo de contratagdo todas as partes
envolvidas ou partes interessadas, com as autoridades necessarias, devem ser envolvidos. As
condicGes para a colaboracdo devem ser estabelecidas para a organiza¢do, bem como para cada
projeto distribuido. Estas condi¢des incluem a comunica¢do, motivacdo e razdo para a

colaboracdo de todas as partes, estabelecendo uma cultura de colaboragdo que se torna uma
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forma natural de trabalho, identificando as diferencas culturais entre os parceiros e dividindo o

trabalho em locais distribuidos.

Os tdpicos discutidos nesta secdo sdo relevantes no que diz respeito a criagdo de condig¢Ges para

a colaboragdo. Além disso, definindo a confidencialidade dos dados e permitindo ou

Problematica Solugao

e Praticas para o estabelecer bons contratos
ou modelos de contrato.
e Praticas para aceitar questdes ndo
incluidas na gestdo de mudangas no
contrato.
restringindo o acesso, a fim de assegurar que a informagao requerida esteja disponivel para

todos aqueles que precisam dela.

CondicGes para colaboracdo:

Neste tdpico apresento as prdticas que tém de ser trabalhadas no inicio do projeto para
assegurar boas condi¢Ges para assim o comecar, por exemplo, a identificacdo das diferencgas

culturais.

Problematica Solugdo

e Praticas para a partilha de informagGes e a
gestdo da mudancga.

e Asresponsabilidades e autoridades
definidas e pessoas de contacto para cada
local.

e Comunicagdo frequente.

A gestdo de fornecedores:

Neste tépico descrevo as praticas que os fornecedores devem estar relacionados em varios

pontos do projeto e a atenc¢do para a deteg¢do de potenciais problemas no inicio do mesmo.
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Problematica Solugao

Praticas de gestdo de fornecedores,

incluindo responsabilidades,
checkpoints, contatos e tarefas de
alinhamento.

Praticas fornecedor-selecdo definidos
tendo também em conta a experiéncia
de colaboragdo dos fornecedores.
Atencdo explicita colocada sobre a

gestdo dos fornecedores.

Gestdo de projetos:

A gestdo de projetos requer uma atenc¢do especifica para os projetos globalmente distribuidos.
As funcionalidades dos mesmos devem ser definidas propositadamente no que respeita as
situagBes, o que significa que o trabalho é distribuido e as dependéncias entre os locais sdo
minimizados, ainda utilizando as melhores competéncias virtuais para varias tarefas. Os
objetivos dos projetos precisam de ser explicitos, sem ambiguidades e comunicados a todas as

equipas envolvidas para criar confianga mutua.

Um aspeto importante relativo a gestdo do projeto GDD é o alinhamento entre as equipas e

° Deflnlgao de um plano de projeto e
estrutura de gestao, incluindo as

tarefas, responsabilidades,
dependéncias e esforco planeado e
hordrios.
Praticas para o alinhamento das
equipas e parceiros de trabalho,
praticas para a gestdo de
dependéncias entre os parceiros,

gestao de recursos criticos.



parceiros, o que significa que as dependéncias entre mesmas sao identificados e administrados
de uma forma proactiva. A comunicagdo é um aspeto importante, os itens de comunicag¢do, os

papéis e as ferramentas apropriadas devem ser definidas inicialmente.

Praticas de engenharia

Ha uma série de solugdes disponiveis especialmente para as praticas de engenharia. Em seguida

algumas solugdes apresentadas.

Engenharia de requisitos

Este tépico descreve as praticas para a identificagcdao dos requisitos ambiguos ou as diferencas na

compreensdo das exigéncias entre parceiros.

e Requisitos praticos de priorizagao.

e Modelo de documento que abrange
aspetos de qualidade de bons requisitos.

e Requisitos do processo de engenharia para
a configuracgdo distribuida.

e Praticas para identificar e lidar com os
requisitos ambiguos para a resolugdo de
requisitos conflituantes.

e Praticas de gestdo de requisitos uniformes
entre as equipes, incluindo requisitos

claros.

Arquitetura

Nesse topico sdo apresentadas as praticas para assegurar um entendimento comum da
arquitetura entre os parceiros, por exemplo, através da utilizacgdo de varias visGes de

arquitetura e principios de design.
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Praticas de defini¢do de arquitetura,
incluindo lista de verificagdo para a
defini¢do de arquitetura para
desenvolvimento distribuido.

Manutencdo e evolugdo da arquitetura
claramente definida.

Tendo em conta os modos de colaboragdo

na definicdo da arquitetura.



Design e Cédigo
Neste tdpico, apresento a descricdo das regras comuns de design e implementa¢do que devem

ser seguidas pelos parceiros, a fim de garantir uma qualidade comum e compreensibilidade do

trabalho feito por outros; por exemplo os padrées de desenho a serem utilizados.

e Praticas de revisdo para garantir que as

escolhas de design s3o boas.
e \Verificagdo para garantir a qualidade do

padrdo de desenho e codificagdo.

Integracao
Neste tépico apresento a descricdo das diferentes estratégias de integracdo, que ajudam a

escolher o caminho mais certo para o projeto.

Responsabilidades para a integragado e
resolucao de problemas definidas.
e Uma boa estratégia de integracao.

e Praticas de integracdo continua.

Testes

Neste tOpico apresento as praticas para apoiar a partilha de informagdes de teste (casos de

teste, os resultados do teste, dados de teste) entre os membros das equipas.
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e Definidas praticas de teste para
configuragdes distribuidas,
responsabilidades definidas.

e Partilha de casos de teste.

e Praticas para compartilhar
informagdes sobre os testes
realizados e os resultados do

teste.

e Praticas de suporte
O Herbsleb e Moitra [14] apontam que a gestdo de configuragdo envolve a transmissdo de
dados criticos e de producdo em vdrios locais que deve ser bem planeados e executados. Uma
possivel solugdo é uma ferramenta de gestdo de configuracdo de software comum com a
replicacdo em vdrios sites e um repositério centralizado a ser util no desenvolvimento

distribuido.

Gestdo de configuracdo

Este tdpico descreve as praticas de gestdo de configuragdao que devem ser comuns entre todos

0s parceiros.

e Processo de gestdo de
configuragdo de suporte de
desenvolvimento distribuido,
incluindo a comunicacdo de
alteragGes de papéis e

responsabilidades.
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A garantia de qualidade

Este tépico descreve as praticas de gestdo de qualidade que devem ser comuns entre todos os

parceiros.

Processo compartllhado entre os parceiros
para certas partes, como gestdo de
configuragdo, gestdo de mudancas, gestao
de requisitos e gestdo de projetos.
Interfaces definidas para os parceiros.
Processo comum para os itens relevantes
em sites / parceiros.

Gestdo de riscos relacionados com a

colaboragao.

A partilha de informacdo

Este tépico descreve as praticas de documentagdo que tornam o compartilhamento de
informagdes em projetos distribuidos mais faceil (compreensibilidade e disponibilidade de

documenta

e Praticas definidas de partilha de

informacdes, incluindo o qué, quando, de
guem, para quem e com gque meios.

e Contactos definidos de cada parceiro.

e Acordo entre parceiros sobre a forma
como as mudangas afetam os contratos.

e Praticas para avaliar o impacto da mudanca

sobre o trabalho de outros partidos.
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A partilha de informacdo

Este topico descreve as praticas de documentagdo que tornam o compartilhamento de
informagdes em projetos distribuidos mais faceil (compreensibilidade e disponibilidade de

documentacgdo).

Praticas definidas de partilha de
informagdes, incluindo o qué, quando, de
guem, para quem e com gque meios.
Contatos definido de cada parceiro.
Acordo entre parceiros sobre a forma
como as mudangas afetam os contratos.
Praticas para avaliar o impacto da mudanga

sobre o trabalho de outros partidos.

Infraestrutura
Este tdpico apresenta a lista de verificacdo que ajuda a garantir que a infra-estrutura é

adequada para qualquer situagdo em questao.

Definir uma sé forma de trabalhar com a
infraestrutura.

Maneira definida de trabalhar com
ferramentas

Praticas de reunides virtuais.
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Gestdo de competéncia

Este topico apresenta as praticas de desenvolvimento da equipa a considerar quando

costruimos uma equipa, por exemplo, as competéncias adequadas e construir uma atmosfera

amigavel.

e Praticas de analisar as
competéncias necessarias
e Praticas para a utilizagdo das

competéncias da melhor forma.

Melhoria continua

Esse topico apresenta as métricas e praticas de medicdo que fornecem informagdes sobre a

eficacia da colaborac¢do durante e depois do projecto.

e Praticas para compartilhar as
melhores praticas e licdes
aprendidas.

e Avaliar a eficacia da

colaboracao.

Solugdes de tecnologia

As solugGes tecnoldgicas para GDD sao principalmente Uteis para enfrentar os desafios causados
pela diferenga de tempo, distancia e falta de comunicagdo. Além disso, as solugBes de
tecnologia precisam de um processamento ou pessoas relacionadas com solugdes para apoia-
los. Por exemplo, a disponibilidade de ferramentas de comunicagdo ndo significa
automaticamente que a comunicacdo ocorre, mas a sua auséncia dificulta a comunicac¢do. As
solucGes de tecnologia sdo principalmente ferramentas e questdes de infraestrutura; por

exemplo, redes e ferramentas que podem ajudar na partilha de informacdo entre os parceiros.
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As ferramentas suficientes para a comunicacdo e repositérios compartilhados também sao
muito importantes para o sucesso GDD. Os recursos devem ser acessiveis a todos os que
necessitam e devem ser compativeis entre os parceiros, quando necessdrio. Além disso, a
conexdo de rede deve ser utilizdvel e confidvel. A atencado especial deve ser dada aos problemas
causados pela diferenca de horario; por exemplo, as ferramentas apropriadas para o
compartilhamento de informacbes estarem disponiveis e que a transicdo entre o trabalho
sincrona e assincrona é gerido. As ferramentas utilizadas na GDD sdo as mesmas utilizadas num
Unico local com a adigao de ferramentas de comunicagdo e repositdrios partilhados. Os aspetos
importantes ao escolher as ferramentas sdo os requisitos normais para ferramentas, tais como a
usabilidade e aptiddo para o efeito, mas elas tém que ser consideradas do ponto de vista GDD, o
que significa que multiplos parceiros com diferentes formagdes precisam ser levados em conta.
A avaliacdo sistematica e a selecdo de ferramentas para projeto o GDD é importante, por
exemplo, Poston e Sexton [46] apresentam um fluxo de trabalho para a avaliagdo da ferramenta
em relagdo a ferramentas de teste que foi prorrogado por [18] para as avaliar para os projetos
distribuidos. Esse fluxo de trabalho consiste em cinco etapas: anadlise e classificagdo de
requisitos (1), busca e categorizacdao de ferramentas (2), métodos de avaliacdo (3), cenario de
brainstorming (4), analise e avaliagdao de ferramentas (5), e pode ser utilizado na avaliagdo de

outras ferramentas para o GDD.

Praticas de gestao
As praticas de gestdao resumem os desafios e solucdes de tecnologia relacionada para cada um

dos seguintes topicos aresentados a seguir.

Estratégia de colaboracdo

Este topico descreve as principais caracteristicas dos modelos de colaborac¢do selecionados, a

fim de ao escolhé-las ajudar a compreender os diferentes modos.

Problematica

e Colaboragao ineficaz devido ao e Foéruns de discussdo para perguntas e

modo de colaboragao inadequada. respostas (que s3o  armazenados);
e Atrasos e problemas em cooperagio Adicionar os membros do projeto (com
devido a forma de trabalhar. fotos).
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Condices para colaboracdo

Este topico apresenta as praticas sugeridas a serem introduzidas desde do inicio do projeto para

assegurar as boas condigGes, por exemplo, a identificagdo de diferengas culturais.

e (O estabelecimento de
infraestrutura de trabalho,
incluindo gestdo de
configuragdo, partilhada,
compartilhamento de
documentos e ferramentas de
comunicagao entre os
membros.

e Acesso a ferramentas para
obter informagdes em tempo

real.

Gestdo de fornecedores

Este tépico descreve que os fornecedores devem estar relacionados em varios pontos do

projeto e a atencdo para a detec¢do de potenciais problemas desde o inicio.

e Acesso a ferramentas de
fornecedores de informagdes em

tempo real.

Gestdo de projetos

Este tépico apresenta a descricdo das metas de ponto de vista GDD para acompanhar o

andamento do projeto e as orientagGes para reagir aos desvios ao atingir essas metas.
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e Ferramentas de gestdo de projeto ao longo
de sites, como o esforgo, o progresso, e

informacgdes do projeto.

e Praticas de engenharia

Ha uma série de solugbes disponiveis especialmente para as praticas de engenharia. Em seguida

algumas solugdes apresentadas.

Engenharia de requisitos

Este tépico descreve as praticas para a identificagdao dos requisitos ambiguos ou as diferencas na

compreensdo das exigéncias entre parceiros.

e Ferramentas de engenharia que suportam
trabalho multi-site.

e Requisitos compartilhados para assegurar a
disponibilidade de versdes corretas e

mudancgas.

Arquitetura

Nesse topico as praticas para assegurar um entendimento comum da arquitetura entre os
parceiros, por exemplo, através da utilizacdo de varias visdes de arquitetura e principios de

design.
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O design e o cddigo

Neste topico, apresento a descri¢do das regras comuns de design e implementagao que devem

Forum  de  discussdo  para
compartilhar a informacao

arquitetural.

ser seguidas pelos parceiros, a fim de garantir uma qualidade comum e compreensibilidade do

trabalho feito por outros; por exemplo os padrées de desenho a serem utilizados.

Integracdo

Solugao

Repositorio compartilhado com as
versoes de projeto corretas e
decisoes de design racional
disponiveis.

Férum de discussdo para

compartilhar a concegdo ldgica.

Neste tépico apresento a descricdo das diferentes estratégias de integracdo, que ajudam a

escolher o caminho mais certo para o projeto.
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Ferramenta de gestdo de
configuragao.

Forum de discussao para
compartilhar os problemas de
integracao.

Ferramenta de gestdo de defeitos
para se comunicar e controlar
defeitos.

Ferramentas de integracdo e



conjuntos de testes automatizados
compartilhados que fornecem
feedback imediato para os

desenvolvedores.

Testes

Neste topico apresento as praticas para apoiar a partilha de informagdes de teste (casos de

teste, os resultados do teste, dados de teste) entre os membros das equipas.

e Gestdo de configuragdo compartilhada

e Sistema para garantir o uso da versdo
correta.

e Ambiente de teste partilhado.

e Praticas de suporte

As praticas de suporte devem ser ajustadas para apoiar o fendémeno GDD.

As melhores praticas devem ser registadas e usadas entre os parceiros. Além disso, em
relacionamentos a longo prazo, é util o trabalho de processos de melhoria. De seguida encontra-

se uma amostra de solugGes para apoiar as praticas.

Gestdo de configuracdo

Este tdpico descreve as praticas de gestdo de configuracdo que devem ser comuns entre todos

0s parceiros.
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e Ferramenta de gestdo de configuragao
que suporta desenvolvimento
distribuido.

e Sites compartilhados param distribuir

informagodes.

A garantia de qualidade

Este tdpico descreve as praticas de gestdo de qualidade que devem ser comuns entre todos os

parceiros.

e Repositérios compartilhados para
resultados de controlo de

gualidade.

A partilha de informacdo

Este tépico descreve as praticas de documentagdo que tornam o compartilhamento de
informacdes em projetos distribuidos mais faceil (compreensibilidade e disponibilidade de

documentacgao).

Repositérios compartilhados e
ferramentas de comunicacdo
funcionais.

e Ferramentas de gestdo de mudanga.
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Infraestrutura
Este topico apresenta a lista de verificagdo que ajuda a garantir que a infra-estrutura é

adequada para qualquer situagdo em questdo GDD.

e Solugbes de interoperabilidade para as
ferramentas.
e Ferramenta compartilhada para itens de

trabalho compartilhados.

Gestdo de competéncias

Estes tdpicos apresentam as praticas de desenvolvimento da equipa a considerar quando

construimos, por exemplo, as competéncias adequadas para criar uma atmosfera amigavel.

e Repositério compartilhado das
competéncias e suas informagdes

relacionadas com o projeto.

Melhoria continua

Esse topico apresenta as métricas e praticas de medicdo que fornecem informagdes sobre a

eficacia da colaboracgdo durante e depois do projecto.
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e Repositério compartilhado de melhores

praticas e licdes aprendidas.

3. Solugdes em recursos humanos

As solugGes em pessoas sao principalmente Uteis para enfrentar os desafios causados pelas
diferentes origens e conhecimento tdcito. As solugdes nesta categoria estdo relacionadas
essencialmente com as competéncias e formac¢dao do pessoal, a comunicagdo, motivagao e
atitude das pessoas para o trabalho cooperativo, incluindo a identificagdo das diferencgas

culturais a leva-las em conta.

Durante o projeto GDD, uma grande quantidade de conhecimento é criado e precisa de ser
compartilhado entre os parceiros. Assim, sdo necessarias solugbes que aumentem a
comunicac¢do, confianca e consciéncia, bem como solugdes que tornem o conhecimento
disponivel de forma explicita. A partilha de conhecimento pode ser apoiada por atividades
relacionadas com a negocia¢do, brainstorming e livremente chegar a um consenso de que
também pode ajudar na criagdo de uma melhor compreensdao mutua. Em GDD, a compreensao
individual e compartilhada, ou seja, a criacdo de conhecimento requer muita comunicacao, pois
esta aumenta a confianga mutua entre os parceiros. Além disso, o papel da comunicacdo
informal é importante, pois ajuda a criar confianca e teamness entre os parceiros. O
estabelecimento de uma cultura de colaboracdo pode ser suportada pelas reunides cara-a-cara,
praticas de construcdo de equipa, recompensando os esfor¢cos de colaboragdo, e atribuindo

tarefas e responsabilidades explicitas para a comunicacdo através de sites.

e Praticas de gestao
As praticas de gestdo resumem os desafios e solu¢Ges de recursos humanos associados a para

cada um dos seguintes topicos aresentados a seguir.
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Estratégia de colaboracdo

Este tépico descreve as principais caracteristicas dos modelos de colaboragdo selecionados, a

fim de ao escolé-los ajudar a compreender os diferentes modos.

Formagao para os varios modos de
colaboragao.
e Comunicagdo sobre a estratégia de

colaboragao.

CondicGes para a colaboracdo

Este topico apresenta as praticas sugeridas a serem introduzidas desde do inicio do projeto para

assegurar as boas condi¢des, por exemplo, a identificagdo de diferencas culturais.

e Motivar as pessoas para a colaboragao,
como por exemplo, as recompensas.

e Analisar e preparar-se para as diferengas
culturais entre os parceiros.

e Praticas para conhecerem uns aos outros e
para se acostumarem-se a trabalhar como

uma equipa.

Gestdo de fornecedores

Este tépico descreve que os fornecedores devem estar relacionados em varios pontos do

projeto e a atengdo para a detecgao de potenciais problemas desde do inicio

Comunicacdo sobre os papéis dos
parceiros no projeto, e sobre o nivel
adequado de confidencialidade.

e Encontros cara-a-cara.
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e Envolvimento do fornecedor na
definicdo de requisitos para garantir a
disponibilidade dos requisitos de

competéncia no site do fornecedor.

Gestdo de projetos

Este topico apresenta a descricdo das metas de ponto de vista GDD para acompanhar o

andamento do projeto e as orientagBes para reagir aos desvios ao atingir essas metas.

e |dentificar as competéncias
requeridas e estabelecer um
plano para fechar eventuais
lacunas.

e Metas do projeto a comunicar.

e |dentificar competéncias criticas
e criagdo de cépias de
seguranga

e Assegurar a disponibilidade de
conhecimento dos objetivos do

projeto.

e Praticas de engenharia

Ha uma série de solugbes disponiveis especialmente para as praticas de engenharia. Em seguida

algumas solugdes apresentadas.

Engenharia de requisitos

Este topico descreve as praticas para a identificagdo dos requisitos ambiguos ou as diferencgas na

compreensdo das exigéncias entre parceiros.
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Problematica Solugao

e Formagdo sobre as praticas da
engenharia de requisitos.

e Assegurar que as pessoas com a melhor
competéncia definam os requisitos.

e Comunicagdo dos requisitos definidos.

e Nivel certo e o envolvimento suficiente
de todas as partes na validagdo de
requisitos de sistema produzidas.

e Assegurar a competéncia dos requisitos

e estrutura do produto

Arquitetura

Nesse topico as praticas para assegurar um entendimento comum da arquitetura entre os
parceiros, por exemplo, através da utilizacdo de varias visGes de arquitetura e principios de

design.

e Usando visdes de arquitetura para facilitar
a compreensdo da arquitetura.

e Formacdo de efeitos de GDD sobre a
arquitetura.

e Desenvolvimento da arquitetura pelas
pessoas certas.

e Assegurar a disponibilidade de arquitetura

pericia em todos os sites.

Design e cédigo

Neste topico, apresento a descricdo das regras comuns de design e implementacdo que devem
ser seguidas pelos parceiros, a fim de garantir uma qualidade comum e compreensibilidade do

trabalho feito por outros; por exemplo os padrées de desenho a serem utilizados.
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e Comunicagdo e formacgdo da
arquitetura, fundamentos e principios

de design.

Integracao
Neste topico apresento a descricdo das diferentes estratégias de integra¢do, que ajudam a

escolher o caminho mais certo para o projeto.

e Assegurar a competéncia e a
disponibilizagdo de
desenvolvedores para resolver os
problemas encontrados na
integracao.

e Criar consciéncia das
responsabilidades de integracao.

e Disponibilidade de conhecimentos

e de arquitetura em todos os sites

partilhados.

Testes
Neste topico apresento as praticas para apoiar a partilha de informagbes de teste (casos de

teste, os resultados do teste, dados de teste) entre os membros das equipas.

e Assegurar a disponibilidade de
conhecimentos dos testes

e Criacdo de uma atitude positiva para os
testes (avaliagdo ndo pessoal).

e Conhecimento do produto no local do

teste.
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e Praticas de suporte

As praticas de suporte devem ser ajustadas para apoiar o fenémeno GDD. As melhores praticas
devem ser registadas e usadas entre os parceiros. Além disso, em relacionamentos a longo
prazo é util trabalho processos de melhoria. De seguida encontra se uma amostra de solugées

para apoiar as praticas.

Gestdo de configuracdo

Este tdpico descreve as praticas de gestao de configura¢cdo que devem ser comuns entre todos

0s parceiros.

Problematica Solugao

e Assegurar a disponibilidade de
competéncia de gestado de configuragao.
e Formacgdo sobre as praticas de gestdo de

configuragdo.

A garantia de qualidade

Este tdpico descreve as praticas de gestdo de qualidade que devem ser comuns entre todos os

parceiros.

Motivagdo para a garantia de qualidade ao

longo dos sites.

e Comunicagdo de praticas.

e Assegurar a disponibilidade de
competéncia dos que garantem a

qualidade.
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A partilha de informacdo

Este topico descreve as praticas de documentagdo que tornam o compartilhamento de

informagdes em projetos distribuidos mais facil (compreensibilidade e disponibilidade de

documentagéo).

e Criar consciéncia da importancia
da partilha de informacgdo e a
motivagdo para fazé-lo.
Habilidades comunicativas de

lideres de projeto.

Infraestrutura
Este tdpico apresenta a lista de verificagdo que ajuda a garantir que a infra-estrutura é

adequada para qualquer situacdo em questdo GDD.

e Formacdo paraa utlllzat;ao da
infraestrutura.

e Disponibilidade de competéncia
para a resolucdo de problemas na
infraestrutura.

e Ferramentas de formacgao

e Reunides virtuais.
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Gestdo de competéncias

Estes tépicos apresentam as praticas de desenvolvimento da equipa a considerar quando a

construimos, por exemplo, as competéncias adequadas para criar uma atmosfera amigavel.

Criar consciéncia de competéncias e
motivagdo para envolver as pessoas nao
conhecidas com as competéncias certas

para as tarefas.

Melhoria continua

Esse topico apresenta as métricas e praticas de medicdao que fornecem informagGes sobre a

eficacia da colaborac¢do durante e depois do projecto.

Formacao para as praticas utilizadas.
e Cria¢do de motivacao para compartilhar
problemas

e Melhores praticas e licGes aprendidas.

Mito: #2
Mito: As diferencas culturais sdo uma desvantagem.
Credibilidade: Alta

Realidade: As empresas que querem aceder ao maior sucesso possivel ao maior
aproveitamento e ao poder da inovagao terdo de trabalhar intensamente para criar culturas
de inovacdo e a capacidade de ficar acima dos seus concorrentes. Sem a existéncia de uma
sé cultura, sem a incentiva de pensar "fora da caixa", ndo ha oportunidades para competir

no mundo dos negdcios.
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Como nos é mostrado por Hofstede [47] (2001), as pessoas com diferentes origens culturais
se comportam-se de uma forma diferente. Sugestdes que podem ajudar a superar este
problema sdo: 1) estabelecer uma pasta que lista todos os profissionais envolvidos no
desenvolvimento de certas partes da arquitetura e 2) iniciar todos os projetos com uma
reunido. Estabelecer contato é mais facil quando todos estdo localizadas no mesmo sitio.

Outro impacto potencialmente positivo da distribuicdo global é a inovacdo, como a mistura
de desenvolvedores com diferentes origens culturais podem desencadear novas ideias [10]

[14] [12].

O impacto das culturas na gestdo das organizagdes tem sido um alvo constantemente

falado.

O Hofstede [47], um dos grandes estudiosos do tema, argumenta que a globalizagdo dos
negdcios ndo leva necessariamente a uma sé cultura. Em outras palavras, as solugdes de
gestdo, para ser bem-sucedidas, devem levar em conta as diferengas culturais que regem as
sociedades humanas. Segundo este autor, a cultura funciona como uma programacao
mental constituida por padrdes de pensamento, sentimentos e potenciais a¢des que cada
individuo carrega. Isto é resultado da aprendizagem continua e predetermina parcialmente
0 comportamento dos seres humanos. Apesar da enorme diversidade de mentes, ha uma
estrutura que serve como o ponto de partida, ponto para a compreensdo mutua e das

diferencas culturais.

Se a cooperagdo e a coordenacdo das equipas de projeto é um desafio global, entdo a
questdo cultural também é identificada como a causa de falhas nos projetos desta
natureza. Porque cada individuo transporta a sua cultura (crencas e valores) e o chefe de
projeto precisa de estar consciente dos impactos da diversidade cultural sobre o
desempenho dos projetos. No entanto, apesar de tal importancia, a pesquisa mostra que o

assunto tem sido pouco estudado por autores no campo da gestdo de projetos [2] [48].

Do ponto de vista operacional, o papel do gestor é focado em questGes funcionais tais
como recrutamento, sele¢do, desenvolvimento, avaliacdo e compensacdo, explorando

assim o impacto da gestdo de pessoas e a complexidade de operar a internalizagao.

Este raciocinio também se aplica com as politicas de gestdo de pessoas, que deve ser
flexivel, capaz de lidar com as diferencas, o que indica uma grande necessidade de

observacdo das diferengas demograficas e culturais-
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Em relacdo ao desempenho das equipas, ndo ha resultados que demonstram que o
desempenho pode sofrer impactos negativos em ambientes de projetos internacionais
gquando comparados com projetos locais, especialmente no inicio. O desempenho é
melhorado e pode ser ainda maior quando os membros dessas equipas multiculturais se
acostumaram a colaborar e a desenvolver estratégias para superar as barreiras culturais e
linguisticas [45]. O Nurick e o Thamhain [49] oferecem uma série de recomendacgdes para o
processo de desenvolvimento de equipas globais em todo o ciclo de vida do projeto. No
inicio do projeto, o gestor deve investigar o envolvimento do pessoal a fim de criar um
ambiente favoravel para o desempenho do mesmo, em sum todos estarem comprometidos
com o resultado a ser alcangado. A definicdo adequada das interfaces, responsabilidades
com os deveres, relagbes de autoridade, comunica¢do, canais e protocolos de trabalho
devem ser desenvolvidos e a informac¢do deve ser partilhada. Na atribuicdo e organizac¢do
das equipas é importante que a lideranga seja cuidadosamente definida no inicio do
projeto, como a credibilidade de lidar com a equipa, com a alta administracdo e as partes
interessadas é crucial para a gestao e integracdo de diferentes tarefas que sdo necessarios
para atingir o projeto. A construcdao de uma imagem do projeto de alto desempenho é
fundamental e exige o suporte organizacional, assim como a sua visibilidade do projeto e

sistema de recompensa para os membros da equipa para assim atrair profissionais

qualificados.

Mito: #3

Mito: A identificacdo dos riscos é feita logo na primeira fase do
projeto tal como o impacto, a probabilidade de ocorréncia e a
prioridade de tratamento.

Credibilidade: Baixa

Realidade: Recordando a defini¢do de projeto presente no PMBOK: [50] “Um projeto é um
esforco temporario empreendido para criar um produto, servico ou resultado exclusivo.” A
organizacdo do trabalho em projetos, sejam eles de desenvolvimento de software ou nao, se
da-se fundamentalmente para que seja possivel lidar com os desafios inerentes a criagdo de
um resultado novo, exclusivo e diferente em algum aspeto de tudo que ja foi criado

anteriormente. Como ha sempre algum grau de novidade, as incertezas sdo inerentes ao
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conceito de projetoe é

fundamental que o gerenciamento dos riscos ocorra em algum nivel. A Unica certeza é que
0s riscos existem e se os mesmos ndo forem devidamente tratados, a probabilidade de que

algum deles ocorra e prejudique algum aspeto do projeto é de aproximadamente 100%.

Os riscos gerais envolvidos em GDD, em prdtica tem a ver com a comunicacdo entre os
parceiros; por exemplo, um problema/solu¢do n3o divulgado pode ser um problema nas
relagdes cliente-fornecedor. Além disso, as atribui¢cdes claras, falta de confianga entre os
parceiros, dificuldades em chegar a um acordo sobre os direitos de propriedade intelectual e
a falta de fiabilidade do cronograma de desenvolvimento dos parceiros, foram vistos como
fatores de risco para qualquer modo de colaboragdo. Por outro lado, do ponto de vista do
cliente, a qualidade do produto adquirido (por exemplo, a fiabilidade e o desempenho)
torna-se muito arriscado. Finalmente, as questGes de competéncia, tais como a
competéncia de novos parceiros e um enfraquecimento da prépria competéncia da pessoa,
também foram mencionados como riscos. Estes riscos sdo semelhantes aos que outros
autores puseram em evidéncia. Por exemplo, o Ebert [10] Identificou uma lista de riscos
para projetos de GDD na ultima década em uma multiplicidade de projetos e situagdes que
abrangem quatro continentes. Eles ndo sdo especificos para determinados sectores ou
portes de empresa, mas sim para os processos do ciclo de vida subjacentes e praticas de

gestao.

Como no desenvolvimento de software tradicional, a tarefa possui fatores de risco em projetos
de DSD, porém com razdes ligeiramente diferentes. Quando o projeto é dividido e distribuido em
distintos locais duvidas nos requisitos funcionais podem surgir devido a falta de formalidade e
transparéncia ou seu propdsito [28] [51]. Com a distribuicdo das tarefas, também pode ocorrer o
aumento de comunicagdo e integracdo entre os locais de distribuicdo devido ao acoplamento

das tarefas [52].

Os fatores de risco também estdo relacionados com a estrutura que agrupa dimensdes
temporais, geograficas e colaborativas em ambientes globais. A distancia geografica complica o
monitoramento do progresso das equipas, enfraquece relagdes sociais, além de aumentar os
custos com viagens e restringir contatos cara-a-cara [28] [20]. A distancia temporal aumenta a
complexidade de planeamento e causa improdutividades e atrasos em respostas, além de

complicar as configuracdes de horas [30] [45].
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Na distribuicdo geografica, diversos problemas podem surgir uma vez que os stakeholders ndo
utilizam necessariamente a mesma lingua e cultura organizacional [52]. A falta de interacdo
entre os participantes cara-a-cara, também podem gerar problemas na transferéncia do

conhecimento adquirido, experiéncia no dominio do projeto.

Tarefa

A tarefa corresponde as atividades a fim de uma organizagdo ou as operag¢des que levam a
producao de bens e servigos. O termo Tarefa pode ser descrito como uma razdo de viver da
organizacao. No desenvolvimento de software uma tarefa é normalmente definida através dos
artefatos e funcionalidades do processo, i.e. uma tarefa de desenvolvimento diz “O QUE” o
software deve realizar e “COMOQ”. Vdrias tarefas relacionadas a funcionalidades que aumentam
a exposicdo ao risco tém sido identificadas: tamanho da tarefa, complexidade, incerteza da

tarefa, a estabilidade da tarefa, a ambiguidade e a existéncia da descri¢do da tarefa.

Indicagao de Risco
Baixo

As atividades de cada
local estdo bem

definidas.

As restricdes de
seguranga,
desempenho e
disponibilidade sao
conhecidas e
capturadas de forma
efetiva.

A equipa entende a
funcionalidade e nao
tem duvida na tarefa e

ser executada.

Indicagao de Risco
Médio

Alguns locais
necessitam de ter as
atividades
explicitamente
definidas.

A maioria das
restricdes sao
conhecidas, porém
algumas precisam de

uma maior atencao.

A equipa possui
duvidas isoladas na
tarefa a ser

executada.
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Indicagao de Risco Alto

As atividades dos locais
estdo sobrepostos com
guase nenhuma
organizagao
modularizada.

Existem restri¢Oes de
seguranca, desempenho
e disponibilidade que
impactam diretamente
0 projeto em

desenvolvimento.

A equipa ndo consegue
compreender bem a

tarefa a ser executada.



Quase nao existe
nenhuma necessidade
de coordenagdo entre
os locais de
desenvolvimento.

As falhas na tarefa sdo
toleradas, permitindo

O seu conserto.

N3o ha grande
necessidade de
documentagdo da
tarefa por ser de facil

compreensao.

Os requisitos

raramente mudam.

Estrutura

A estrutura esta

ligada aos processos organizacionais,

Existe uma certa
necessidade de
coordenagdo entre os
locais de
desenvolvimento.
Algumas falhas podem
impactar
momentaneamente o
projeto mas nao
encerram o projeto.

E recomendado
documentar a
funcionalidade para
cada parte a ser

desenvolvida.

Os requisitos
eventualmente

mudam.

Existe uma necessidade
significativa para
coordenar os locais de

desenvolvimento.

As falhas encontradas
ameaca o sucesso do

projeto.

A tarefa em si possui um
nivel de detalhamento
gue precisa se
documentado para que
se possa entender os
seus relacionamentos.
Os requisitos mudam

frequentemente.

aos sistemas de comunicacdo

organizacionais e ao fluxo dos processos de trabalho. Por Estrutura, denota-se sistemas de

comunicacdo e sistemas de fluxo de trabalho. Embora ndo torne explicito, a estrutura da

dimensdo padronizada, i.e. valores e normas e a dimensdao comportamental, i.e. padrdes reais de

comportamento conforme se os atores se comunicam, exercem autoridade ou trabalham.

Os fusos horarios ndo
causam nenhum
problema de

coordenagao.

Os fusos horarios
requerem um
tratamento restrito
para algumas

localidades.
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Existem muitos fusos-
horarios que
impactam
negativamente o
desenvolvimento do

projeto.



As leis sdo similares. As leis diferem um As leis possuem
pouco, mas o projeto  diferengas que podem
pode ser desenvolvido causar a finalizagdo do
sem problemas. projeto.

Distancia entre os Distancia entre os Distancia significativa

locais nao significativa locais é grande, porém entre os locais

para causar os impactos se causando diversos

problemas. restringem-se a casos  problemas, por
pequenos e isolados. exemplo problemas

de comunicagdo e
custos de locomogao.

Os processos nas Os processos variam,  Os processos sao

diferentes localidades  mas possuem um diferentes em todas as

ndo variam, uma vez padrdo parcialmente localidades

gue todos utilizam o comum. envolvidas.

mesmo padrao.

O nivel de maturidade O nivel de maturidade Existem diferentes

do processo entre os dos processos nos maturidades do

locais é igual aos locais distribuidos é processo e

trabalhos alinhados semelhante com inconsisténcia no

aos objetivos e pouca variagdo. trabalho realizado e os
negdcio da empresa. diversos locais

distribuidos.
O projeto esta O projeto estd O projeto esta
distribuido em poucos distribuido em alguns  distribuido em varios

locais. locais. locais.

e Ator

Os atores sdo todas as pessoas que estdo envolvidas na realizacdo das tarefas organizacionais.
Eles representam individuos ou grupos de stakeholders que podem promover pedidos ou
beneficiar do desenvolvimento do software. Os atores incluem clientes, gerentes, mantenedores,
desenvolvedores e usuarios. Exemplos fatores de riscos de software relacionados a atores sdo:

deficiéncias pessoais, falta de compromisso e conhecimento, diferengas entre stakeholders,

74



expectativas erradas, crengas erradas, profissionais ndo éticos, troca de funcionarios, politicas

pessoais e oportunismo.

Etica e normas
similares nos locais de

desenvolvimento.

As pessoas
compartilham e
entendem as
informacgdes nos locais

distribuidos.

As pessoas falam a
mesma lingua e
possuem regras de

comunicagao iguais.

N3&o existem lacunas
de conhecimento
entre os locais

distribuidos.

Os conhecimentos
gerados sao
compartilhados e
integrados nos locais
distribuidos.

As pessoas

As éticas e normas
possuem algumas
variagdes nos locais de
desenvolvimento.

As pessoas conhecem
as diferencas entre os
locais distribuidos e se
comunicam sem
problemas
significantes.

As pessoas utilizam
uma lingua comum e
possuem regras de
comunicagao

similares.

Algumas
especificacdes sdo
criadas com erros
devido a falta de
conhecimento

especifico.

Existem
conhecimentos
pontuais que ndo sao
compartilhados e
integrados.

As pessoas por vezes

75

As éticas e normas sdo
divergentes nos locais

de desenvolvimento.

As pessoas nao
conhecem as
diferengas culturais e
possuem um diferente
entendimento de
conceitos.

As pessoas
comunicam em
linguas diferentes
entre si e com regras
de comunicagdo
distintas.

Existem grandes
problemas
relacionados com as
habilidades
necessarias ao
desenvolvimento do
projeto nos locais
distribuidos.

Os conhecimentos
ficam isolados em

cada local distribuido.

As pessoas nao se



relacionam-se
pessoalmente.

A equipa esta
motivada para
trabalhar de forma
distribuida.

A equipa tem
experiéncia anterior
no dominio do

projeto.

Existe sinergia e
relacionamento fisico

entre as equipas.

relacionam-se
pessoalmente.

Parte da equipa esta
motivada a trabalhar
num ambiente
distribuido.

A equipa possui parte
do conhecimento
necessario ao
desenvolvimento das
funcionalidades.
Existe um certo
relacionamento fisico
entre as equipas

distribuidas.

relacionam
pessoalmente.

A equipa ndo esta
motivada a interagir
neste tipo de
ambiente.

O dominio do projeto
é totalmente novo
para os participantes

envolvidos.

Existe rivalidade entre
as equipes distribuidas

e receio de contatos.

e Tecnologia

A tecnologia estd ligada ao conjunto de elementos capazes de resolver os problemas na
organizacao de forma direta. Por exemplo, a técnicas de mensuragao da produtividade, sistemas
computacionais e computadores. De acordo com o conceito de “invengbes para resolugdo de
problemas” foram incluidos métodos tecnoldgicos, ferramentas e infraestrutura para
desenvolver e programar sistemas de software. Estas tecnologias podem criar riscos
consideraveis especialmente se elas sdo ndo confidveis, ineficientes, ndo-padronizadas,

incompativeis ou tém limitagGes funcionais.

76



Os dados do projeto
sdo inteligiveis
apenas para os
membros envolvidos
no projeto protegidos
por restrigdes de
acesso.

Todas as localidades
utilizam o mesmo
hardware e software
no desenvolvimento
do projeto.

As ferramentas de
apoio utilizadas no
desenvolvimento
correspondente as
expectativas de
utilizagdo em

projetos distribuidos.

Existem algumas
restricdes de acesso
as informacgGes para
os participantes do

projeto.

Existem algumas
divergéncias entre as
ferramentas de
desenvolvimento do
projeto.

Algumas exceg¢oes
nao correspondem as
expectativas de
utilizagdo em

projetos distribuidos.

Tabela 4. Fatores de Riscos
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Os dados dos
projetos podem ser
compreendidos por
qualquer pessoa
interessada havendo
falta de padrao nas
restricdes de acesso.
Cada localidade usa a
ferramenta da sua
escolha para o
desenvolvimento do
projeto.
Ferramentas chaves
para apoio no
desenvolvimento do
projeto estdo aquém
do desempenho

esperado.



4.2 Outros Mitos

Apesar de muitos aspetos serem estudados, a percepc¢do de uns tépicos estdo longe de
serem verdade. Ainda temos de ter em consideracdo a presenca de debates sobre as
praticas globais e o peso da credibilidade. De seguida uma apresentacdo de mitos

secundarios, menos ponderado e a explonacdo do meu criterio de credibilidade.

Mito: #a4
Mito: E uma solucdo répida.
Credibilidade: Intermédia

Realidade: Uma solugdo rapida através de GDD criador a longo prazo. Entre os motivos
para que isto ocorra, demanda-se um maior controlo, maior flexibilidade, menores
precos a longo prazo além de manter a cultura interna da empresa, pedindo-se uma

maior complexidade de operacionalizagao e mais tempo [48].

Mito: #5
Mito: N3o é seguro.
Credibilidade: Alta

Realidade: A globalizagdo pode e deve melhorar a seguranca dos seus dados. Porque
qualquer violagdo de dados pode colocar alguém fora do negdcio. A segurancga a nivel de
aplicativo e infraestrutura de transferéncia, de dados com controlos que igualam ou

superam a protecdo de defesas do Firewall.

Mito: #6
Mito: GDD é uma competéncia essencial para o negdcio.
Credibilidade: Alta

Realidade: S6 porque o processamento tem mais poder sobre a categoria "financiamento",
nao significa que seja fundamental para o seu negdécio. Uma competéncia central fornece
beneficios para o cliente, é dificil para os concorrentes imitar, e pode ser aproveitado
amplamente em muitos produtos e mercados e assim os fornecedores podem, portanto,

aumentar a sua vantagem competitiva, fornecendo aos clientes beneficios para o processo.
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Mito: #7

Mito: GDD s6 é util para reduzir o nimero do pessoal.

Credibilidade:  Alta

Realidade: Se a reducdo de pessoal é de facto um objetivo, o desenvolvimento global
de software tem sido apresentado obter esse objetivo sem perda de produtividade ou
capacidade. No entanto, uma visdo de longo prazo esta a tornar-se cada vez mais
importante. Além disso, a eficiéncia adquirida é mais rdpida e o processamento menos
caro o que pode aumentar a competitividade global da empresa e o que beneficia

todos os funcionarios.

Mito: #8

Mito: Trabalhar em paralelo apresenta um resultado longinquo do fim do
prazo e do orgamento.

Credibilidade: Intermédia

Realidade: Em particular, a harmonia promove confianga entre a central e a equipa

deslocada, e essa confianga prossegue em sincroniza¢do de trabalho. No entanto, na

pratica sente-se a presenga constante das barreiras e problemas, mas ndo impede

atingir os objetivos comuns.

Mito: #9

Mito: N3o conhecer a equipa deslocada ndo afeta o processo e trabalho.
Credibilidade:  Fraca

Realidade: O conhecimento do membro da equipa que se trabalha é um aspeto
profundamente importante para trabalhar em equipas globais. As praticas de
trabalho, a consciéncia das diferencas culturais, bem como a estrutura
organizacional, pode ser definida como conhecimento obrigatério de cada membro
da equipa. Outro aspeto a levar em conta estd em processos de mudanga
organizacional. Quando uma nova estratégia de negécios é implementada, parte do

conhecimento existente precisa de ser mudado.
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Mito: #10

Mito: A central perde o controlo sobre os seus dados.

Credibilidade:  Intermédia

Realidade: Embora as vezes pareca que ndo ha controlo sobre os dados, hd uma
série de ferramentas que os ajudam a controlar melhor os dados.

Para Herbsleb [1], as ferramentas de apoio ao desenvolvimento de sofware podem
suprir a necessidade de comunicacdo dos projetos globais, possibilitando o
controlo de versdes, o histérico de alteragdes, os artefatos e a documentos do

projeto em geral.

Mito: #11

Mito: Somos muito pequenos.

Credibilidade:  Baixa

Realidade: A verdade é que funciona bem para as pequenas empresas, porque as
economias de escala podem fornecer recursos e beneficios para as empresas a um
custo muito menor. Além disso, o que representa os funciondrios e gerentes financeiros
em empresas menores, muitas vezes tém responsabilidades variadas, e a globaliza¢do
como fungdo tatica permite que eles concentrem os esforcos em tarefas mais

estratégicas.

Mito: #12

Mito: Somos muito grandes.

Credibilidade:  Baixa

Realidade: A infraestrutura do mercado do desenvolvimento de software global
aumentou tremendamente, trazendo mais capacidade de lidar com organiza¢Oes de
todos os tamanhos. Além disso, as grandes empresas podem usar o GDD para apoiar
uma linha especifica de negécios ou localizacdo geografica, ou para limpar uma drea
problematica. Também é uma opgdo valiosa para uma aquisicdo e pode lidar com o
processamento da empresa adquirio, quer até que as operag¢des estejam consolidadas

ou como uma estratégia de longo prazo.

Mito: #13

Mito: E impossivel construir um software de qualidade maxima.
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Credibilidade: Intermédia

Realidade: A natureza transacional do desenvolvimento de software tem levado ao
surgimento de dois mitos completamente opostas: ou o software produzido é de boa

qualidade, ou, em alternativa, o software produzido é de ma qualidade.

Em pratica, a maioria das empresas de terceirizacdo estdo em divida com testes de
aceitacao de clientes contratuais de software. Se os testes de aceitacdo ndo sdo uma parte
de um contrato de desenvolvimento, é pouco provavel que o resultado seja um software

que pode implantar com pouca confianga. A qualidade do produto requer esforgo

concentrado.
Mito: #14
Mito: O GDD é sempre uma opgdo para poupar dinheiro.

Credibilidade:  Alta
Realidade: Um dos objetivos é maximizar os lucros, mas nao se consegue introduzir uma
nova tecnologia sem uma taxa de excesso. H4 sempre uma possibilidade da

transferéncia das competéncias para obter novos negdcios, o que cria um aumento dos

custos.
Mito: #15
Mito: A reducdo de custos é a Unica vantagem.

Credibilidade: Alta

Realidade: A mensagem principal é que ndo se deve concentrar s6 em recursos, mas e nas
competéncias e nas atividades estratégicas. Em média as empresas apenas consideraram
os beneficios de custos a curto prazo de GDD, em vez de diminuir os investimentos de

capital de longo prazo através dessa estratégica.

Mito: #16
Mito: Os paises em desenvolvimento ainda ndo estdo prontos para obter
beneficios GDD.

Credibilidade: Baixa

Realidade: A revolugdo dos dados e os beneficios sdo um fendmeno global. Alguns dos
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beneficios mais importantes e algumas das maiores oportunidades encontram-se no

mundo em desenvolvimento, onde muita vezes as tecnologias sao obsoletas.

GDD oferece uma série de vantagens, permite que as organizacoes beneficiem do acesso a
recursos qualificados. De acordo com o inventdrio industrial, uma das razoes mais comuns
para a colaboracdo é adquirir competéncias em tecnologia. Outras razdes incluidas sdo a
criacdo de novas oportunidades de negdcios com novos parceiros, a flexibilidade no que
diz respeito ao niumero de recursos internos e superar problemas de disponibilidade de

recursos internos.

Mito: #17

Mito: O GDD gera ansiedade e caos, que sao prejudiciais a empresa.
Credibilidade: Intermédia

Realidade: A verdade é que se cria ansiedade mas ndo precisa de ser prejudicial e o caos
nao precisa de ser o resultado. Quando o processo é adequadamente administrado e

implementado, é possivel evitar cicatrizes profundas.

4.3 Mitos sobre os processos de modelagem

O processo de desenvolvimento e entrega de software na realidade é muito mais
complexo do que imaginamos, pois tem que responder os requisitos iniciais e estarem
preparados para qualquer alteracdo de local/diferenca de fuso horédrio. E uma das
propostas para este tipo de problema sdo as metodologias ndo tradicionais que validam
aumentar a eficacia da equipa de um projeto de desenvolvimento. De seguida, os mitos

mais encontradas no ambiente dos processos de modelagem.

Mito: #18
Mito: A competéncia das pessoas é desconsiderada se implementar um

bom modelo de gestao.
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Credibilidade: Baixa

Realidade: Problemas provenientes dessas causas incluem, por exemplo, a utilizacdo
ineficaz dos recursos como competéncias, obstdculos na resolucio de problemas
aparentemente pequenos de trabalho com falhas devido a falta de competéncia ou
informacdo de fundo. Essas causas também podem levar a uma falta de transparéncia
nos outros partidos de trabalho, atribuicdes mal compreendidos e, assim, as entregas
de partes defeituosas, os atrasos causados pela espera para os outros partidos de

entrada e duplicar o trabalho ou areas descobertas.

Os processos sao de facto bastante valorizados nos modelos. Mas ha também
resultados / praticas / objetivos especificos referenciando diretamente a necessidade

da competéncia e conhecimento das pessoas em relagdo as atividades que executam.

Mito: #19

Mito: Scrum é o mais praticado porque usa uma abordagem iterativa e
nao cascata.

Credibilidade: Intermédia

Realidade: Ndo ha uma definicdo de uso de um ciclo de vida de um projeto especifico.

O que é necessario para que haja aderéncia aos modelos é a definicdo de qual o ciclo

de vida sera utilizado para cada um dos projetos. Pode ser cascata, iterativo, misto,

incremental, entrega evolutiva ou qualquer outro.

Os métodos ageis, como Scrum, sdo cada vez mais aplicados em GDD para alcangar os
beneficios de ambos os métodos. Métodos ageis prometem beneficios de lidar com as
mudancas de requisitos durante todo o ciclo de desenvolvimento, extensa colaboracdo
entre clientes e desenvolvedores e entrega antecipada e frequente de software [53].
No entanto, os métodos dgeis normalmente assumem um contexto de projeto que
permite a interacdo estreita entre os membros da equipa. Com efeito, um dos
principios do Agile Manifesto, a conversa cara-a-cara é o método mais eficiente e eficaz
de partilha de informagdo em uma equipe de desenvolvimento [54]. Este apresenta um
problema significativo em GDD. As equipas de desenvolvimento e / ou seus membros
podem ser espalhados ao redor do globo. A superacdo dos desafios temporais,
geograficos e socioculturais baseadas na distancia em tal contexto define os obstaculos

significativos para superar e perceber os beneficios de métodos ageis em GDD.
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Scrum por ser uma abordagem interativa, ganha uma melhor visibilidade das atividades
do projeto e uma melhor colaboracdo das partes interessadas, confianca,

conscientizacdo da equipa e compreensdo compartilhada.

Mito: #20

Mito: O desenvolvimento de software distribuido ird gerar uma qualidade
inferior independemente do modelo do protétipo implementado.

Credibilidade: Intermédia

Realidade: As praticas de Extreme Programming, como a integracdo continua e

desenvolvimento orientado a testes, garante um nivel alto de qualidade.

As praticas dgeis promovem uma comunicagao mais direta e frequente entre os membros

das equipas distribuidas. Em teoria, a comunica¢cdo é o desafio em GDD que mais se

beneficia com a adogao de um processo de desenvolvimento de software que segue 0s

principios da metodologia XP [55] [56] [57] [58].

A liberdade de expressao promovida pelo processo agil faz com que os membros da equipa

se sintam mais a vontade em estabelecer contatos com as equipas distribuidas. Estas

praticam ajudam-na a equipa a desenvolver uma intensa comunica¢do para além de manter

uma forte comunicagdo interna entre os seus membros.

Mito: #21
Mito: N3o é funcional o Scrum e / ou Agile com as equipes distribuidas.
Credibilidade: Intermédia

Realidade: Em Scrum, é preferivel que os membros da equipa figuem juntos porque
proporciona um maior grau de colaboracdo e promove um nivel mais elevado e eficaz. No
entanto, pode haver um elevado nivel de eficicia num ambiente distribuido. As praticas do
Scrum em GDD melhoram a comunicac¢do, confianca, motivacdo e qualidade do software

[58].

Mito: #22

Mito: O método Agil ndo ajuda a desenvolver o processo mais rapidamente.

Credibilidade: Alta
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Realidade: Agile é uma maneira muito disciplinada de entregar software, muitas vezes
mais disciplinada que os métodos tradicionais. Se seguir os seguintes passos: testar; obter
feedback; enviar regularmente software e informar os riscos o mais cedo possivel, o

resultado é um processo de desenvolvimento mais organizado e rapido.

A maioria das metodologias ageis nada possuem de novo [59]. O que as diferencia das
metodologias tradicionais sdo o enfoque e os valores. A ideia das metodologias ageis é o
enfoque nas pessoas e ndo em processos ou algoritmos. Além disso, existe a preocupac¢ado
de gastar menos tempo com documentac¢do e mais com a implementagdo. Por exemplo,
para seguir estritamente o planeamento, pode ser necessdrio que a equipa trabalhe sob

pressao e faga muitas horas extra, o que prejudica a qualidade do software.

Um artigo [60] comparando métodos ageis com as metodologias tradicionais pesadas
mostrou que os projetos usando os métodos ageis obtiveram melhores resultados em
termos de cumprimento de prazos, de custos e padroes de qualidade. Além disso, o
mesmo estudo mostra que o tamanho dos projetos e das equipas que utilizam as

metodologias ageis tém crescido.

Mito: #23
Mito: Agile é implementado somente em projetos pequenos.

Credibilidade: Alta

Realidade: O método pode adaptar-se a qualquer tipo e tamanho de projeto. As organiza¢des
tém reportado sucesso em programas ageis com mais de 500 pessoas; 75% das organizagdes
gue executam projetos ageis estdo a trabalhar em projetos com médio nivel de complexidade

e projetos maiores.

Um dos desafios é como usar essas metodologias dgeis em grandes empresas e equipas, uma
vez que normalmente essas metodologias sdo baseadas em equipas pequenas. Neste caso,
pelo menos é necessario resolver os problemas de comunicacdo internos na equipe, uma vez
que é comum em grandes empresas que os funciondrios estejam separados geograficamente.
Apesar do interesse crescente no uso das metodologias ageis, ainda faltam casos de sucesso
de seu uso em projetos grandes e criticos. Quanto mais organiza¢des usem as metodologias

ageis, melhores serao os resultados empiricos em termos de vantagens, desvantagens, riscos
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e procedimentos para a adocdo nas organizacbes. Mesmo assim, os resultados iniciais em

termos de qualidade, confianca, datas de entrega e custo sdo promissores.

Concluindo, os métodos ageis podem ser implementados em projetos de qualquer dimensao.

Mito: #24

Mito: Agile é anti documentag3o.

Credibilidade: Alta

Realidade: A documentacdo é necessdria principalmente para atender o projeto. E um guia
valioso para acompanhar o desenvolvimento do inicio até ao fim. No entanto, ndo nos
esquegcamos que o objetivo principal de desenvolvimento de software é a criagdo de

software, ndo de documentos.

Mito: #25

Mito: Se gerirmos todos os documentos que sdo solicitados pelo modelo, ndo
resta tempo para o mais importante: software de qualidade.

Credibilidade:  Intermédia

Realidade: Os modelos ndo obrigam a seguir nenhum documento especifico. O modelo

apenas exige que algumas formaliza¢gdes sejam realizadas. A obtencdo de compromissos

por parte de clientes e fornecedores, por exemplo, € muito mais segura se for formalizada.

Mito: #26

Mito: Agile requer muito trabalho.

Credibilidade: Alta

Realidade: Ao contrario de um desenvolvimento tradicional, Agile reduz o trabalho, pois

prevé ciclos de entregas mais curtos e coleta feedback dos usuarios mais cedo.

Mito: #27

Mito: Agile é a bala de prata.

Credibilidade: Alta
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Realidade: Agile ndo é a solugdo para tudo. Had sempre uma possibilidade de falhar num
projeto Agile da mesma forma que num projeto tradicional. Ainda pode haver uma falha mais
rapida usando Agile (devido a transparéncia e visibilidade que ela traz), mas infelizmente nao

é uma bala de prata ou uma desculpa para parar de se utilizar.

As abordagens ageis sao geralmente considerados eficazes para projetos com elevada
incerteza [53]. Scrum é uma abordagem eficaz para a gestdo de projetos com equipas
pequenos [53] (Abrahamsson 2002). Sutherland e Schwaber [61] argumentam que Scrum

também pode ser utilizado para equipas grandes e distribuidos.

As principais questdes podem ser resumidas como as diferengas de cultura, de pessoal, de
fusos horarios, da comunicagao e da gestao do conhecimento.

A seguinte tabela mostra as praticas gerais em vigor para abordar estas questdes. Em
geral, estes problemas podem ser resolvidos com sucesso por meio de processos

adequados.

Desafios em Desenvolvimento Desafios em Solugdes/Praticas

distribuido Desenvolvimento

Distribuido Agil

Dificuldade em e Necessida Melhorara comunicagdo

comecgar a de de e Horas de trabalho
comunicar comunica sincronizadas
e Mau ¢ao e Comunicagdo
entendimento informal através de
e Diferenca canais formais
horaria e Coordenagao
e Aumento do balanceada
custo de e Comunicagado
comunicagao e constante
do tempo. Facilitar o conhecimento
partilhado

e Mantero
repositério de

produto/process
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o Dificuldade em
controlar o
processo e a
gualidade entre
as equipes

distribuidas

e Faltade
confianga entre
os membros da
equipa
distribuida

e Falta de moral
entre os
membros da

equipa

(0)

Requisito  Confia mas verifica

sde e Qualidade
qualidade distribuida
envolvida e Completara
vs fixas comunicagao
informal com
documentagdo

Ajustar o processo
continuamente

e Planear interagées
para finalizar os
requisitos e
desenvolver o
design

e Documentar os

requisitos nos varios

niveis de

formalidade
Acordo Construir confianga
formal vs e Visitas frequentes
informal por parte dos
Falta de parceiros
coesdo da distribuidos
equipa e Construir coesao

entre a equipa

Tabela 2. Desafios em desenvolvimento tradicional e Agil
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4.4 Mitos e Realidades vividas dentro do estagio

Durante a minha experiéncia e depois de viver os mitos dentro da GlobalSoftware, a
minha visdo tedrica mudou de angulo. Os procedimentos, os métodos, as estratégias, os
passos, as solucdes e muitas outras acdes que no meu ponto de vista variavam da atual

GDD verdade.

A principal questdo sobre este mito: “Nao ha solu¢do para cada especifica problemdtica
em GDD” ainda continua a ser melhor investigada em diferentes cenarios. Sera mesmo um
mito? As solugdes sdo relevantes e associo como uma acredebilidade intermédia pela

simples razdo de esta afirmagao continuar uma questdo aberta e na GlobalSoftware.

Outro aspeto observado sobre este mito notado: "Nao conhecer a equipa deslocada nao
afeta o processo e trabalho”, considero pouco verdade uma vez que criar lagos, existir a
interagdo e principalmente confianca entre as duas partes paralelas trara conhecimento

geral sobre cada membro e s6 melhord a colaboragao entre eles.

Entretanto afirmacdo: “As diferengas culturais sdo uma desvantagem” tém duas
realidades e a verdade é abstratamente consideravel, porque depende das das hipdteses
inicialmente indicadas. Por experiéncia prépria, essa frase ndo passa de s6 um mito, uma

idea antiga e temos de pensar no futuro e succeso dos fatores globalmente distribuidos.

“A central perde o controlo sobre os seus dados”: com as certas ferramentas comuns e
uma continua atualizacdo/comunicacdo das duas partes, ndo ha perda de dados ou

versoes de dados.

Com uma metodoogia efectivamente inserida na organizagdo, posso definitivamente
vincar que a afirmacdo “Agile é anti documentacdo”, ndo passa de sé um mito. Pelo
contrario, a metodologias 4agil, correctamente implementadas requerem documentacdo

extra.

A minha vivéncia no estdgio possibilitou-me confirmar que estava completamente errada
e ensinou-me a distinguir a teoria que é facilmente posta em pratica e a teoria que serve

s6 como base para o processo total.
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Capitulo 5

Conclusoes

5.1 Visao Critica do Estagio

O estagio consolida-se como o processo que envolve um conjunto de equipas, sujeitos do
processo de desenvolvimento. GlobalSoftware foi um dos lugares privilegiados da
formacao profissional, uma vez que possibilitaram-me uma aproximacao inicial e um local

para observacdo direta e desenvolvimento de habilidades no campo profissional.

Com a preocupacdo de superar a dissociacdo no estagio, foi preciso pensar em coletivo de
trabalho, desenvolvido de forma articulada de constru¢cdo de conhecimento através de
acdo concreta que possibilitou compreender as estruturas e os determinantes mais
profundos dos projetos. Outro aspecto que se tornou relevante constitui-se no facto de

entender o estagio como uma unidade indissocidvel entre ensino e pesquisa.
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Outro tdpico diz respeito ao distanciamento existente entre a unidade de Funchal e a
central de Londres, pois revela dois tipos de supervisdo: a local e a central. Um ponto
fraco foi ndo ter inicialmente um orientador local, apenas a seguir dicas/orienta¢des
virtualmente, dai houve uma perda de tempo e desentimento mutuo. Posso afirmar que
tive mais autonomia e prdpria iniciativa de descoberta. Tive algumas dificuldades em
realizar a articulacdo entre os saberes tedricos e os saberes praticos, em
perceber/apreender a realidade na qual atua e mesmo em assumir as fun¢bes mas foi
uma boa experiéncia. Na minha opinido, adquiria mais conhecimentos se tivesse um
orientador local, mas os membros da equipa ajudaram-me a superar os problemas com os

quais fui confrontada neste percurso.

A minha impressdo do estdgio foi positiva, a GlobalSoftware tem muitas estratégias em
relacdo a deslocalizagdo de uma forma adequada. Parece que tém trabalhado na
capacidade de fazer o desenvolvimento de software distribuido globalmente ao longo dos
anos, e muitos dos erros tipicos de iniciante, como ndo reconhecer o impacto da distancia

cultural, ndo foi encontrado.

A organizacdo é capaz de comunicar de uma forma distribuida com a ajuda das
ferramentas de comunicagdo que tem a capacidade de diminuir a distdncia em tempo
real. Mas um subcapitulo ndo estudado é o tempo que se perde para receber
informagdes/instrucdes e a interpretacdo das mesmas. A distdncia bloqueia a

produtividade mdxima invocando sentimentos de desconexao.

Quando as equipas iniciam revisdes conjuntas nos locais de trabalho uma da outra,

aparecem falhas no progresso.

A equipa beneficia dos progressos tecnolégicos, ganhando mais independéncia ao ponto
de sentir-se mais confortavel no seu ambiente, transmitindo um efeito positivo na forma
de trabalhar, nota-se mais liberdade para tomar decisoes.

Uma vantagem notdvel é a marca conhecida no mercado e a boa reputacdo. E uma
alternativa viavel, pois amplia consideravelmente o alcance dos objetivos propostos

fornecendo a estrutura necessaria para o ingresso na carreira empresarial - o aumento nas

oportunidades de sucesso.

O aumento da rentabilidade e reducdo de custos é um beneficio dos recursos financeiros

para expandir a sua rede. Com o objetivo de aumentar a sua rentabilidade e também
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auxiliar no controle das despesas. Ficam evidentes, também, as vantagens obtidas com as
economias de escala e de distribuicdo aumentando assim a quantidade e reduzindo os

seus custos.

A rapidez na expansdo conta com a central e a forca de trabalho para a instalacdo e
operacgao das respetivas unidades, torna-se possivel a ampliagdo da rede num ritmo muito
mais veloz do que aquele que poderia alcancar caso dependesse apenas de recursos

proprios.

Outra vantagem seria a diminui¢do nas responsabilidades e nos problemas de ordem
trabalhista. Sendo cada um juridicamente independente, a responsabilidade em relagdo
aos empregados que trabalham em cada ponto cabe inteiramente, a principio, aquele que

atua neste ponto.

Existe a possibilidade real de juntar as pecas na perfeicao até aquelas dispersas por locais
remotos se for aplicada uma gestdo justa. Em pratica, as diferencas culturais ndo afetam o
profissionalismo de cada um. Uma boa organiza¢do comunica em funcionamento eficiente
e equilibrado. Para aumentar a produtividade, a qualidade e a capacidade de enfrentar
problemas inesperados, os recursos e as ferramentas tém de partilhar o mesmo nivel,
assim atingindo o resultado maximo. Se o nimero de recursos humanos for igual e com
mais e melhores ferramentas, a empresa ganha na totalidade. Se deixar uma das divisdes

na sombra, nos ultimos 100 metros notam-se atrasos e falhas que poderiam ser evitados.

Os prazos que o mercado oferece sdo cada vez mais curtos e com superioridade numa

determinada tecnologia.

E menos desafiador gerir esforcos discretos do que esforcos mais complexos. A maioria
das questdes nem sempre sdo comunicadas e é mais complicado avaliar francamente os
pontos fracos e fortes das duas partes. Se o conhecimento e a experiéncia ndo estiveram

alinhados, prolonga-se a curva da aprendizagem.

A falta de comunicacdo, ma interpretacdo, conversa mais demorosa ou seja a perda de
tempo entre outras, haverd sempre limitacGes, porém elas dependerdo do grau de
liberdade que fornecem desde o inicio. Geralmente as restrigdes do sistema referem-se
somente aos aspetos basicos como compra de materiais e equipamentos, criacdo de
novos produtos, abertura de novas unidades e transferéncia do ponto e do contrato a

terceiros.
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A distancia da outra equipa aproxima-nos da equipa local oferecendo uma cooperacao

mais forte, uma flexibilidade maior e mais controles sobre as operacdes.

Considerando a distancia, o elevado risco a propriedade intelectual, as diferencas
culturais, sistemas juridicos ou mesmo valores diferentes do local de origem e da central

sdao umas das desvantagens.

O risco de desisténcia é a desvantagem mais assustadora das enumeradas. Caso ocorra
uma diminuicdo na rentabilidade e lucratividade ndo prevista no calculo de retorno de

investimento, poderd haver uma eventual desisténcia.

Embora seja impossivel saber mais sobre as culturas e grupos étnicos, é importante
aprender o maximo possivel. O proprio ato de expressar interesse, melhora a moral e

compreensao.

Mas na pratica, antes de tudo, foca-se em obter um resultado bem visivel do

“investimento”, tanto em recursos humanos como também em ferramentas.

Diante de tudo, é possivel concluir que a cooperac¢do se constitui em mais uma eficaz
colaboragdo de desenvolvimento e entrega de software, possibilitando a ampliagdo de

negaocio, por meio de redes de distribuicdo, aumentando assim o sucesso.

Em suma, unindo o util ao agradavel percebemos que é uma 6tima opcdo de investimento
para quem tem um consideravel capital disponivel e pouca experiéncia e entendimento na
area empresarial, diminuindo-se os riscos de perdas e aumentando-se as possibilidades de

sSucesso nessa hova carreira.

Partindo do que foi exposto, considero que o estdgio caracterizou-se como um lugar
coletivo de ensino-aprendizagem e como um sujeito do processo de formacgdo
profissional, através de uma pratica reflexiva, vivenciada com base no didlogo, na troca, na
partilha, na observacdo, na autonomia, e na sistematizacdo constroem conhecimentos e

competéncias para o exercicio da profissao.
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5.2 Conclusao e Contribuicao

A tese de estdgio destinou-se a aprofundar empiricamente a problematica dos mitos e
realidades como fundamental no desenvolvimento global de software. A inser¢dao numa
empresa internacional ofereceu a possibilidade de poder fazer as préprias conclusdes. E
como resultado, apresentamos os desafios e as solu¢des detalhadas que facilitam o
trabalho coletivo em equipas virtuais e o impacto positivo durante a coordenagao de

projetos.

Como a tecnologia apoia o trabalho global, o software torna-se mais onipresente e
bastante flexivel para as equipas de desenvolvimento virtuais. No entanto foi necessaria
muita dedicagdo antes de esse potencial se tornar realidade, novas praticas de trabalho e
técnicas de gestdo de projetos para elaborar e explorar as diferengas de horario e
conquistar os problemas da distancia. Dito isso, atualmente tem ha série de solugbes
individuais, tais como ferramentas, praticas e métodos. As realidades que antes do estagio

pareciam sé mitos continuam a ter a necessidade de serem estudadas.

O estdgio foi realizado na empresa GlobalSoftware com uma grande equipa de
desenvolvimento de software, relativamente estavel com um elevado volume de projetos
internacionais, embora os desafios decorrentes no dia-a-dia tém um grande peso. Além
disso, embora entre a central e a equipa do Funchal ndo haja diferencas de fuso horario e
fluéncia em Inglés, existem diferencas culturais entre desenvolvedores, QAs e designers.
No entanto, o estagio forneceu muito conhecimento em questées de coordenacdo

relevantes no contexto do desenvolvimento e entrega global de software.

As fungbes assumidas, principalmente a do PM, possibilitaram constatar que é complicado
coordenar o trabalho em locais distribuidos mas ndo impossivel. Embora surpreendente, a
evidéncia empirica na literatura é inconclusiva por causa das muitas varidveis de confusado
gue se correlacionam com a distancia geografica. Além disso, como as tecnologias de
colaboracdo tendo em vista a atenuar a distancia continuam a melhorar, os efeitos de
dispersdo geografica precisam de uma reavaliagdio constante. Da minha prépria

experiéncia posso constatar que a distancia geografica continua a ser um problema para a
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coordenacdo. Os membros da equipa exigem mecanismos especiais para coordenar o

trabalho, dependendo se colaboradores sdo ou ndo separados pela distancia.

Em suma, a empresa GlobalSoftware de desenvolvimento de software global em grande
escala beneficia substancialmente em promover o uso de praticas e ferramentas que
fortalecem as equipas. Adicionalmente, o meu estudo GDD interno conclui que as
diferentes tarefas que tém diferentes tipos de dependéncias exigem diferentes tipos de
coordenagdo. Portanto, as dependéncias afetando diferentes grupos em grande escala, as
tarefas complexas tais como desenvolvimento de software global, precisam ser

cuidadosamente compreendidas antes de prescrever remédios de coordenagao.

O estudo GDD inicial também contribui para a prdtica, embora exista muito estudo
tedrico, a minha realidade, o estar “infiltrado” dentro da GDD e lidar com uma ampla

gama de dependéncias, contribui para essa mesma pratica.

5.3 Trabalhos Futuros

O estudo sobre o GDD ndo estava maduro o suficiente sem o estagio/pratica. Nesse
contexto, tive a oportunidade de colaborar, superar as distancias e formar uma conexao
com a equipa e os clientes. Outro aspeto que ndo foi investigado em detalhe e que
merece um cuidado mais aprofundado sdo as questdes culturais. No entanto, um dos
trabalhos futuros é continuar a analisar o impacto tanto internamente como

externamente.

Futuramente uma outra ferramenta de planeamento (Planner) devera ser usada para gerir
as relagbes entre as tarefas de cada membro da equipa, que serdo uma importante adi¢do
a documentacdo externa de um projeto. Outra parte que precisa ser mais trabalhada é a
integracdo entre dos prazos com a duragao real de desenvolvimento, ja que a capacidade

de construcdo de cédigo é um processo complexo em um projeto.

A minha experiéncia apresentada neste projeto ainda necessita de uma maior

experimentacdo pratica.
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