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UM MODELO DE REFERENCIA PARA EMULACAO DE PROXIMIDAD E FiSICA NO

DESENVOLVIMENTO DISTRIBUIDO DE SOFTWARE

RESUMO

Os avancos tecnoldgicos verificados nos dltimos anos permitiram as organizagdes
gue realizam o desenvolvimento de software de forma distribuida desenvolver maneiras
de emular a proximidade fisica em tempo real entre os times dispersos geograficamente.
O objetivo € oferecer a percepcao de que estes se encontram em um mesmo ambiente de
trabalho, se comunicando, colaborando e sendo coordenados de uma forma semelhante a
realizada com equipes locais. A adoc¢éo de ferramentas, métodos e tecnologias com este
propdésito visa minimizar os desafios impostos pelas diferencas geograficas, temporais e
culturais entre os times, como por exemplo, a coordenacdo de pessoas e projetos,
colaboragdo para a realizagdo de um trabalho em equipe, comunicagcdo entre o0s
envolvidos, geréncia de riscos e a gestdo do conhecimento, entre outros. Neste sentido,
esta dissertacdo de mestrado tem como objetivo compreender de que forma a emulacao
de proximidade fisica esta sendo utilizada por equipes distribuidas de desenvolvimento de
software, incluindo vantagens, desvantagens e desafios. A partir desta avaliagdo €
proposto um modelo de referéncia para a emulacdo de proximidade fisica entre equipes
distribuidas que possuem sobreposi¢cdo (overlap) de horarios de trabalho. O principal
meétodo de pesquisa utilizado foi o estudo de caso e a base empirica da pesquisa
envolveu projetos de desenvolvimento de software que fazem uso da emulagédo de

proximidade fisica.

Palavras chave: Emulacdo de proximidade fisica, desenvolvimento distribuido de
software (DDS), ferramentas de comunicacao, colaboragédo e coordenacdo, modelo de

referéncia.



A REFERENCE MODEL FOR REAL TIME SIMULATED CO-LOCATI ON IN

DISTRIBUTED SOFTWARE DEVELOPMENT

ABSTRACT

Technological advances verified in recent years have enabled organizations to
simulate collocation in the context of distributed software development. The aim of
simulating collocation is to give the perception that they are in the same workplace,
communicating, collaborating and coordinating in a way similar to what they do with local
teams. The adoption of tools, methods and technologies in this context helps to minimize
the challenges verified by geographical, temporal and cultural differences between the
distributed teams, such as for sample, people and project coordination, collaboration,
communication among project members, risk management and knowledge management.
This way, the purpose of this dissertation is to understand how real time simulated
collocation is being used by distributed software development teams, including
advantages, disadvantages and challenges. A reference model for real-time simulated
collocation is proposed, specifically for those distributed teams that have overlapping of
working hours. The research method used is case study and the empirical base involves

software development projects that use real-time simulation collocation.

Keywords: Simulated co-location, distributed software development (DSD),

communication, collaboration and coordination tools, reference model.
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1  INTRODUCAO

A globalizacdo de negdcios e os avancgos tecnoldgicos verificados nas ultimas
décadas permitiram que muitas empresas expandissem suas areas de abrangéncia,
buscando novos mercados e se aproximando de clientes que possuem sede em outros
paises. Neste sentido, as organizacdes visam distribuir e aumentar o conhecimento,
realizando entregas mais rapidas, muitas vezes em mercados onde havia pouca
concorréncia, com um custo menor de producao e distribuicdo [SWG+12] [Law07].

Com o desenvolvimento de software isso nao foi diferente, sendo este realizado de
forma distribuida por equipes de varias organizacdes do setor de Tecnologia da
Informacao (Tl) [BWC+11]. No processo de desenvolvimento de software (PDS), a
globalizagdo de negécios permite, por exemplo, alocar em um local para uma
determinada equipe as atividades de analise de sistemas e em outro ponto, seja em outra
cidade, estado ou pais as atividades de programacdo e de testes de verificacdo do
sistema. O produto de software desenvolvido a partir dessa distribuicdo pode ainda ser
implantado em uma ou mais organizagdes, que por sua vez podem estar localizadas em
outro pais e atender a clientes de todos os continentes.

A partir deste novo cenario, o desenvolvimento distribuido de software (DDS) esta
ganhando cada vez mais espago entre as grandes organizag0es, onde se observou um
grande investimento na conversao de mercados locais em globais, criando novas formas
de competicdo e colaboracdo para o desenvolvimento de software [HMO1l]. O DDS
também busca um aumento na produtividade e a diminuicdo de riscos, visando obter
vantagens competitivas associadas a custo, qualidade, flexibilidade, mao de obra
abundante e desenvolvimento continuo (24x7) [APO7] [Law07].

Entretanto, o DDS apresenta varios desafios a partir da dispersdo geografica,
temporal e das diferencas culturais nos quais se encontram os times distribuidos. Esses
desafios estdo associados a pessoas, processo, tecnologia, gestdo e comunicacao
[APO7]. No caso do Brasil, a sobreposicédo (overlap) de horéarios de trabalho devido ao
fuso horario com a América do Norte e a Europa facilita uma comunicagéo sincrona e
densa, além de ajudar a criar relacbes mais proximas com o0s clientes estrangeiros
[CP10]. As tecnologias de colaboracdo (groupware) visam auxiliar neste processo, pois
ajudam a compartilhar conhecimentos e especialidades e a automatizar atividades,
criando uma memdria organizacional, mesmo que os colaboradores envolvidos estejam

em diferentes locais [SchO08].
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No estudo de Carmel e Prikladnicki [CP10] € identificado que as unidades
brasileiras apresentam diferentes niveis de intensidade de colaboracdo. O trabalho
apresenta um framework de quatro niveis, variando de baixo, quando os profissionais
apenas trocam e-mails diversas vezes por dia, para alto nivel, definido como Real Time
Simulated Co-location (RTSC).

Este nivel mais alto € caracterizado quando as unidades distribuidas colaboram
como se estivessem em um mesmo espaco fisico, apesar da dispersdo geografica. O
trabalho também indicou que a sobreposicdo de horas, com pequenas mudancas de
horéario de trabalho, as tecnologias de colaboragdo (com compartiihamento de contexto),
cultura de time coeso e um idioma de dominio comum a todos os participantes, sdo os
principais elementos para viabilizar a emulacao de proximidade fisica (EPF).

Ao incorporar esses elementos-chave em seus projetos as organizagées buscam
fazer com que os membros dos times distribuidos se comuniguem, colaborem e sejam
coordenados de forma semelhante a realizada em um ambiente co-localizado. A utilizacao
de ferramentas, métodos e tecnologias que dao a percepcdo de proximidade fisica
procura minimizar os desafios enfrentados por equipes que realizam o desenvolvimento
de um projeto de forma distribuida [LLH+10].

Neste contexto, a emulacdo de proximidade fisica surge como uma possibilidade
no contexto de DDS, onde o uso de tecnologias relacionadas a comunicacéo, colaboracao
e coordenacdo visa diminuir os efeitos causados pela dispersdo geografica entre os
integrantes das equipes. Dessa forma, podem ser utilizadas ferramentas que permitam a
interacdo em tempo real, contemplando audio, video e texto, em um idioma que seja
comum aos participantes, que esteja disponivel em qualquer lugar e que possam ser
acessadas por varias pessoas ao mesmo tempo.

Esta pesquisa se encaixa neste contexto, com um estudo sobre a EPF no
desenvolvimento de software realizado de forma distribuida por equipes que possuem
uma sobreposicao nos horarios de trabalho. Neste trabalho busca-se explorar as formas
em gue a emulacao de proximidade fisica esta sendo utilizada, identificando suas praticas
e especificidades, mapeando os seus beneficios e desafios e extraindo as licbes a partir
de seu uso em projetos distribuidos.

Desta forma, a questao de pesquisa que norteou este estudo foi:

Como os fatores envolvidos na emulacdo de proximidade fisica no
desenvolvimento de software podem ser relacionados para propor um modelo de

referéncia especifico?
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1.1 OBJETIVOS

O objetivo geral desta dissertacdo de mestrado é propor um modelo de referéncia
para a emulacdo de proximidade fisica no desenvolvimento de software, elaborado a
partir das experiéncias verificadas em estudos exploratérios de projetos distribuidos que
possuem uma sobreposicdo nos horarios de trabalho, utilizando ferramentas de
comunicacéo, colaboracao e coordenacao.

Visando contemplar o objetivo geral proposto, 0os seguintes objetivos especificos
foram definidos:

» Aprofundar os estudos da base teorica, envolvendo DDS, engenharia de
software, comunicagéao, colaboracdo e coordenacéo e EPF;

» Explorar as formas e principais ferramentas de comunicacao, colaboracéo e
coordenacao utilizadas por equipes de DDS, atravées de um estudo
exploratorio e empirico;

» Identificar caracteristicas, praticas, beneficios e desafios a partir de estudos
de caso em projetos que utilizam a EPF no desenvolvimento de software;

» Conceber um modelo de referéncia para a emulacado de proximidade fisica
no desenvolvimento de software realizado por equipes que possuem uma

sobreposicao de horarios de trabalho.

1.2  JUSTIFICATIVA E MOTIVACAO

A partir da distribuicAo das atividades de desenvolvimento de software as
organizacdes estdo buscando formas de minimizar os desafios gerados pela distribuicdo
das equipes. Neste sentido, as empresas passaram a investir em alternativas para dar
aos envolvidos a percepcdo de que estes estdo em um mesmo espaco fisico, apesar de
estarem a milhares de quildmetros de distancia.

Mesmo sem possuir uma estratégia definida ou um modelo adequado, as
organizacbes de Tl estdo procurando utilizar, de forma experimental, a emulacéo de
proximidade fisica no desenvolvimento de software. Neste caso, pode ocorrer que a
escolha dos equipamentos seja baseada unicamente na experiéncia de uso de um
colaborador, ndo sendo estes apropriadas as caracteristicas do projeto ou de
concordancia do restante da equipe envolvida, tornando maiores os desafios para
trabalhar de forma distribuida.
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E neste contexto que a proposta de um modelo de referéncia para a emulacéo de
proximidade fisica se encaixa, visando disponibilizar para a industria um referencial
tedrico-pratico que possa ser empregado em seus projetos, buscando diminuir os efeitos
causados pela distribuicdo das equipes de desenvolvimento de software.

Esta pesquisa se mostra relevante também no contexto académico, no sentido de
estudar um tema ainda pouco explorado em uma area de grande importancia para a
Computacdo, que é a Engenharia de Software (ES). Em algumas &reas do conhecimento,
como por exemplo, na robética [NI11], realidade virtual [SP06] e na medicina [ZEHO08], é
possivel encontrar estudos relacionando-as com a emulacdo de proximidade fisica. Na ES
isto ainda € recente, 0 que abre inclusive oportunidades para o desenvolvimento de

pesquisas interdisciplinares no tema.

1.3  ORGANIZACAO DO TRABALHO

Essa dissertacdo esta dividida em 6 capitulos, sendo indicada a seguir a estrutura
do presente trabalho:

No Capitulo 2 apresenta-se o referencial teérico desta pesquisa, envolvendo os
principais conceitos e implicagdes das areas de estudo: desenvolvimento distribuido de
software e emulagdo de proximidade fisica. A apresentacdo deste referencial tedrico €
feita de forma abrangente, em virtude da natureza exploratéria desta pesquisa [Yin10].

O Capitulo 3 tratara da metodologia de pesquisa utilizada, descrevendo as etapas
do estudo, justificando a escolha e uso dos métodos. No Capitulo 4 serdo apresentados
os resultados obtidos nos estudos de caso realizados. O estudo aborda as principais
dificuldades, solucdes, praticas adotadas e beneficios obtidos.

O Capitulo 5 abordara o modelo de referéncia proposto, como consequéncia do
processo de pesquisa como um todo, apoiado na revisao tedrica desenvolvida (Capitulo
2) e nos resultados obtidos com os estudos de caso (Capitulo 4).

No Capitulo 6 apresentam-se as consideracdes finais sobre o tema e enfocam-se
0s aspectos relacionados as contribuicdes e limitacbes deste estudo. Conclui-se o

trabalho destacando rumos para futuras pesquisas sobre o tema.



2 REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico constitui uma importante etapa da pesquisa, contendo 0s
principais conceitos e teorias das areas pesquisadas. Dessa forma, na Secdo 2.1,
apresenta-se o0 desenvolvimento distribuido de software (DDS), contemplando as
definicbes, caracteristicas, fatores que levaram a sua utilizacao, niveis de dispersdo e os
desafios relacionados. A Secdo 2.2 trata dos 3Cs (comunicacdo, colaboracdo e
coordenacdo) no desenvolvimento de software e no DDS. Por fim, na Secao 2.3, é tratada

a emulacéo de proximidade fisica.

2.1  DESENVOLVIMENTO DISTRIBUIDO DE SOFTWARE (DDS)

Nos ultimos anos, o software se tornou um componente vital para 0os negdcios,
sendo que o sucesso das organizacdes depende cada vez mais da utilizagdo deste como
um diferencial competitivo [CCO06]. Fatores como a velocidade, as mudancgas continuas e
a competicao global acabaram forcando as empresas a redefinirem seus processos para
sobreviverem no mercado atual, uma vez que os clientes estdo tornando-se cada vez
mais exigentes e seletivos, trazendo como consequéncia 0 investimento em novas
tecnologias e formas de fazer negdcios [AP07]. E neste contexto que o desenvolvimento

distribuido de software esta ganhando cada vez mais importancia.

2.1.1 Defini¢cdes e caracteristicas relacionadas ao DDS

O desenvolvimento distribuido de software (DDS) é caracterizado pela colaboragéo
entre os departamentos das organizacfes e através da criacdo de equipes globais de
desenvolvedores, que realizam trabalhos em conjunto em um projeto, localizados em
cidades ou paises diferentes. As equipes globais sdo vistas como um grupo de pessoas
de diferentes nacionalidades que trabalham unidas em um projeto com objetivos comuns,
através de culturas e fusos horérios distintos e por um extenso periodo de tempo [MHO1].

No mesmo sentido, uma organizagao virtual pode ser compreendida como uma
equipe formada por um grupo de empresas, localizadas em regides geograficamente
distintas e que desenvolvem o trabalho em conjunto, através de uma infraestrutura em
rede, visando atingir os objetivos do negocio [Urd08]. Uma organizagdo virtual existe
desde a sua formacao até o momento de encerramento do projeto.

Projetos geograficamente dispersos sdo caracterizados por terem suas atividades

sendo desenvolvidas em unidades diferentes [SK03]. Enquanto em um site da
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organizacdo ocorre a fase de implementacdo, por exemplo, em outras localidades
dispersas geograficamente estdo outros colaboradores da unidade desempenhando as
demais atividades do ciclo de desenvolvimento.

O DDS pode ser conceituado como um modelo de desenvolvimento onde os
envolvidos em um determinado projeto estdo dispersos, se diferenciando do
desenvolvimento co-localizado quanto a dispersdo geografica, temporal e diferencas
culturais [Car99]. Essas trés caracteristicas acabam criando diferentes sensacfes de
distancia, que por sua vez se multiplicam em diversas dificuldades de coordenacdo do
trabalho necesséario para desenvolver produtos de software, refletindo em diversos
fatores. Entre estes fatores se destacam as questbes [AP07] [HMO1]:

» Estratégicas, referentes a decisdo de desenvolver ou ndo um projeto de
software de forma distribuida, tomando por base a analise de risco e custo-
beneficio;

» Culturais, que envolvem valores e principios entre as equipes distribuidas;

» Técnicas, de acordo com fatores relativos a infraestrutura tecnoldgica e ao
conhecimento técnico, tais como rede de comunicacdo de dados,
plataformas de hardware, processo de desenvolvimento, etc.;

« De gestdo de conhecimento, sendo fatores relativos a criagdo,
armazenamento, processamento e compartiihamento de informacgbes nos
projetos distribuidos.

Além destes, a sinergia cultural, na qual a equipe consegue elaborar novas formas
para resolver os problemas, projetar produtos e pensar sobre os processos de
desenvolvimento, se encaixa numa dificuldade de coordenagdo no desenvolvimento
distribuido de software [APQ7].

2.1.2 Fatores que levam ao DDS

Conforme indicado anteriormente, as atividades do desenvolvimento de software
realizadas de forma distribuida vém aumentando nos ultimos anos, em decorréncia de um
novo cenario apresentado a partir da globalizacdo dos negdcios. Neste sentido, séo
descritos a seguir alguns dos fatores que contribuem para esse crescimento [Car99]
[HMO1] [APO7]:

* Necessidade de recursos globais para serem utilizados a qualquer hora e
dar continuidade ao trabalho desenvolvido;

« Incentivos fiscais para o investimento em pesquisas de desenvolvimento;
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» Disponibilidade de m&o de obra especializada e de custos reduzidos em
paises em desenvolvimento, como por exemplo, india, Brasil e Argentina;

* Proximidade do mercado local, que incluem o conhecimento dos clientes e
as condicOes para explorar as oportunidades do mercado;

 Rapida formacdo de organizacbes e equipes virtuais para explorar as
oportunidades locais;

* Necessidade de integracdo de recursos obtidos a partir de aquisicbes e
fusdes organizacionais;

« A grande pressdo para o desenvolvimento time-to-market, utilizando as
vantagens proporcionadas pelo fuso horario diferente, no desenvolvimento
conhecido como follow-the-sun (24 horas continuas, contando com equipes
fisicamente distantes).

Uma das principais vantagens ao distribuir o desenvolvimento de software € a
possibilidade de utilizar o que cada localidade pode oferecer de melhor em relagdo a
outra, seja em termos de qualidade, tempo, fuso horério, cultura, custos, entre outros
[Car99] [APO07]. Embora o DDS ocorra muitas vezes em um mesmo pais, em regidées com
melhores incentivos fiscais ou mais op¢Bes de contratagdo de massa critica em
determinadas éareas, algumas empresas visando mais vantagens competitivas, estao

buscando solu¢des globais em outros paises [PAQ6].

2.1.3 Niveis de disperséo

O termo desenvolvimento global de software (GSD - Global Software
Development) pode ser definido como sendo uma forma de desenvolvimento distribuido
de software, que ocorre quando a distancia fisica entre os envolvidos no projeto envolve
mais de um pais [Kar98]. A seguir sdo apresentados os niveis de dispersdo e suas
principais caracteristicas [APQO7]:

» Mesma localizagdo fisica: todos os atores estdo no mesmo local, as
reunides ocorrem sem dificuldades e a equipe pode interagir estando
fisicamente presente. Nao existem diferencas de fuso horario e as culturais
raramente envolvem a dimensao nacional;

» Distancia nacional: os atores estéo localizados dentro de um mesmo pais,
podendo reunir-se em curtos intervalos de tempo. Dependendo do pais,

pode haver diferencgas culturais e em relacéo ao fuso horario;
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» Distancia continental: as equipes estdo em paises diferentes, mas dentro do
mesmo continente. As reunides face a face entre as equipes ficam mais
dificeis de serem realizadas devido a distancia fisica e o fuso horario;

» Distancia global: os atores estdo localizados em paises e continentes
diferentes. Os encontros face a face geralmente ocorrem no inicio dos
projetos. Fatores como a diferenca cultural, comunicacdo e fuso horario
exercem um papel fundamental, podendo impedir interacdes entre as
equipes.

Em relacdo ao nivel de disperséo das equipes pode ocorrer o overlap de horas, ou
seja, devido aos fusos horarios dos times dispersos é possivel que aconteca uma
sobreposicao nos horarios de trabalho dos colaboradores. Neste sentido, os membros das
equipes devem possuir algumas horas do dia para interagir de forma sincrona com os
demais componentes do projeto [WSG10].

O overlap facilita uma comunicacdo sincrona e ajuda a criar relacdes mais
préximas, por exemplo, entre as organizacdes brasileiras e seus clientes estrangeiros,
uma vez que o pais se beneficia com essa sobreposicdo de fuso horario com a América
do Norte e Europa [CP10]. Além disso, o overlap pode auxiliar as unidades brasileiras a

obter e reter atividades ou projetos menos estruturados que podem ser mais lucrativos.

2.1.4 Os desafios do DDS

Assim como ocorre no desenvolvimento co-localizado de software, o distribuido
também possui varios problemas e desafios. Neste sentido, é apresentada na Tabela 1,
uma classificagdo em cinco categorias (pessoas, processo, tecnologia, gestdo e
comunicagéo) com os principais desafios verificados no DDS [APO7]:

Tabela 1 — Principais desafios do desenvolvimento distribuido de software.

Categorias Desafios
Confianca, Conflitos, Diferencas culturais, Ensino de DDS, Espirito de equipe,
Pessoas N " . .
Formacao de equipes e grupos, Lideranca e Tamanho de equipe.
Arquitetura de software, Engenharia de requisitos, Geréncia de configuracdo e
Processo .
Processo de desenvolvimento.
Tecnologia Tecnologias de colaboracédo (groupware) e Telecomunicagdes.
Gestio Coordenacao, Controle e interdependéncia, Gestao de portfélio de projetos, Geréncia

de risco, Legislacdo, Modelos de negécio e Sele¢éo e alocacao de projetos.

Awareness (percepcao), Contexto, Dispersdo geografica e temporal, Estilo e formas

Comunicacédo S L
de comunicacéo e Fusos horarios.

Fonte: [APO7]
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A seguir serdo apresentadas de forma sintetizada estas cinco categorias que

englobam os desafios do DDS.

Pessoas: Sdo os desafios que dizem respeito as caracteristicas que afetam
diretamente os recursos humanos, sendo referentes a confianca, diferencas
culturais, espirito de equipe, formacdo e tamanho das equipes e a lideranca.
Lideres em algumas culturas costumam coordenar as equipes de forma
participativa e democratica, enquanto outros tratam a lideranca de maneira
mais hierarquica, tomando decisdes sem consultar seus subordinados;
Processo: Referem-se aos desafios quanto a forma como o projeto é
desenvolvido. A arquitetura de software, a engenharia de requisitos, a
geréncia de configuracdo e o processo de desenvolvimento sdo os itens
mais inerentes a este desafio. E importante ter uma arquitetura do software
modularizada, pois o DDS exige uma colaboracéo constante e com uma
menor interdependéncia entre os escritdrios de desenvolvimento;
Tecnologia: A telecomunicacao e as tecnologias de colaboragéo (groupware)
englobam os desafios referentes a tecnologia no desenvolvimento
distribuido de software. A partir da distancia fisica entre as equipes, 0s
recursos tecnologicos se fazem necessarios para facilitar a comunicacéo e o
trabalho colaborativo entre os membros da equipe. Essas tecnologias de
colaboragcdo compreendem ferramentas sincronas e assincronas e que
podem ser utilizadas de pelas equipes de desenvolvimento, estejam co-
localizadas ou distribuidas;

Gestdo: Dentro dos niveis de gestdo organizacional (estratégica, tatica e
operacional) os desafios estdo relacionados ao gerenciamento de projetos e
riscos, legislacdo, modelos de negdcio, selecdo e alocacdo de projetos. A
coordenacdo em ambientes distribuidos é considerada como um importante
desafio a gestdo, pelos problemas de cultura, idioma e tecnologia serem
ampliados devido a distancia. O custo para coordenar o trabalho aumenta
quando as tarefas sdo novas ou incertas ou quando as unidades de
trabalhos se tornam mais interdependentes;

Comunicacao: Sao os desafios que contribuem para o relacionamento e a
gestdo da infraestrutura das equipes e stakeholders envolvidos em projetos
de DDS. Estudos empiricos indicam que quando a distancia entre duas
pessoas chega a 30 metros ou mais, a frequéncia da comunicacéo diminui

para 0 mesmo nivel do que se as mesmas estivessem separadas por
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quildometros de distancia [APO7]. Dessa forma a comunicacdo passa a
desempenhar um papel significativo e de extrema importancia em ambientes
distribuidos.

Além da comunicacao, a colaboracao e a coordenacédo sao importantes elementos
gue visam auxiliar no PDS, tanto o realizado de forma co-localizada quanto o distribuido,
provendo a interligacdo entre os envolvidos e as atividades por estes realizadas [SR10].
Devido a essa relavancia os 3Cs (comunicacdo, colaboracdo e coordenacéo) serao

tratados na proxima secao.

2.2  COMUNICACAO, COLABORAGCAO E COORDENACAO (3Cs)

A comunicagao tem lugar quando duas ou mais pessoas trocam informac¢des ou
conhecimentos através de meios verbais ou ndo verbais, sendo voltada para a acdo, com
0 objetivo de negociar e trocar informacdes [Ger06]. A colaboracdo € uma maneira de
trabalhar em grupo, onde os membros se empenham e atuam em conjunto visando o
éxito do projeto e o sucesso do grupo [Gro96]. A coordenacdo € o0 processo de
gerenciamento de dependéncias entre as atividades realizadas de forma colaborativa
[SR10].

A partir dessa visdo inicial, pode-se observar que € necessaria a ocorréncia da
comunicacdo, colaboragdo e coordenacdo entre os envolvidos visando alcangar um
objetivo comum, assim como a existéncia de conexdes entre os 3Cs. A Figura 1 ilustra

essas ligacoes e apresenta o significado dessas palavras.

Acdo de tornar comum

Comunicacao

Agéo de trabalhar Colaboracéo ) CoordenaGao Acéo de organizar
em conjunto . Co + laborar + acéo Co + ordenar + agdo  €m conjunto

N

Figura 1 — Ligacdes entre a comunicacao, colaboracéo e coordenacao.
Fonte: [GFP+10]
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Uma leitura que pode ser feira a partir da Figura 1 é que através da comunicacao
entre dois ou mais envolvidos é gerada a colaboracdo neste grupo, que necessitara de
uma coordenacgao para que sejam realizadas as atividades e atingido o objetivo principal.
O coordenador, responsavel por centralizar essas informacdes, deve utilizar-se de alguma
forma de comunicacdo para transmitir aos colaboradores um status atualizado do
progresso do trabalho que esta sendo realizado, deixando todos os envolvidos cientes
sobre o andamento do projeto.

A partir dessa caracterizagdo da comunicacédo, colaboracdo e coordenagéo seréo
tratados a seguir sua relagcdo com o processo de desenvolvimento de software, seja esse

realizado de forma co-localizada ou distribuida.

2.2.1 A comunicacéo e o PDS

A comunicacdo entre os atores envolvidos no processo de desenvolvimento de
software torna-se fundamental, pois é a responsavel pela compreensdo das reais
necessidades do software e pela efetiva colaboracdo na realizacdo de tarefas pelos
colaboradores [Lan08].

A comunicacdo ocorre nas principais fases do PDS, como por exemplo, nas
atividades de levantamento de requisitos, codificacdo e testes [SR10]. A comunicacdo &
importante também para engenharia de requisitos, pois esta facilita o processo de
negociacao entre os diferentes atores, permitindo com que sejam esclarecidas as duvidas
e sejam compartilhadas as informac¢des com todos os envolvidos no projeto [Marl1].

A metodologia agil XP prevé que a comunicacdo ocorra de forma continua entre o
cliente e a equipe de desenvolvimento, permitindo dessa forma o acompanhamento de
perto do andamento do projeto pelo cliente, sendo este quem define as prioridades e
decide o que deve ser construido e em que ordem e momento isso deve ocorrer [APO7].

Em uma mesma atividade, algumas tarefas poderdo demandar de uma
comunicagdo mais rica de contexto em determinados momentos do que em outras
[APO7]. Neste sentido, é apresentada a Figura 2, que contempla algumas das formas de
comunicacédo, que podem ser utilizadas no desenvolvimento de software, e seus niveis de

interacao contextual.
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Interac&o pobre em contexto

4 Correspondéncia regular

Correspondéncia expressa

Correio eletrdnico

Fax

Correio de Voz

Chat eletrbnico

Broadcast de audio em sentido Unico
Broadcast de video em sentido Unico
Telefone

Broadcast de video em sentido Unico com canal de audio
Videoconferéncia

Reunido em realidade virtual
Reuniado face a face

v
Interac&o rica em contexto

Figura 2 — Formas de comunicacao e niveis de interacdo contextual.
Fonte: [APO7]

Gragcas aos avancgos tecnoldgicos, atualmente existe uma grande gama de
ferramentas, tanto sincronas quanto assincronas, de interac&o rica ou pobre de contexto,
qgue proporcionam através de diversos meios a realizacdo da comunicacgéo entre equipes
distribuidas [FAD+09]. As principais ferramentas adotadas no processo de comunicacao
no ambiente distribuido sdo: email, chat ou mensagens instantaneas, audio conferéncia
(sendo consideradas teleconferéncias, conference call e conferéncia via internet), telefone

e videoconferéncia [SBC+10].

2.2.2 A colaboracéo e o PDS

A colaboracéo que ocorre no trabalho em equipe permite a complementacéo das
capacidades, conhecimentos e esforcos dos individuos [FRGO03]. Ao argumentar suas
ideias, os membros de um grupo tém o retorno para identificar as inconsisténcias e falhas
em seu raciocinio, podendo em conjunto buscar novas informacdes, referéncias e
alternativas para auxiliar na resolugao dos problemas.

A utilizacdo de ferramentas computacionais como uma forma de colaboracdo na
realizacdo de tarefas, estd cada vez mais presente nos ambientes de trabalho das
organizagcbes [EGG91]. Neste contexto, as tecnologias de colaboracdo tém oferecido
suporte a grupos de pessoas engajadas em tarefas e objetivos comuns, fornecendo uma
interface com um ambiente compartilhado. Seu objetivo é dar assisténcia as equipes de

trabalho na comunicacao, colaboracéo e coordenacao de suas atividades.
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O processo de desenvolvimento de software é colaborativo por natureza, devido
principalmente a complexidade desta atividade, que normalmente excede a capacidade
cognitiva e a preparacdo técnica de um unico individuo [Man06]. Neste cenario, a
colaboracédo pode ocorrer de diversas formas, como por exemplo, ao compartilhar um
processo, um trecho de cddigo-fonte, um componente ou qualquer outro tipo de artefato
desenvolvido, com os membros da propria equipe ou outros colaboradores que
necessitem do mesmo objeto.

Muitos dos sistemas computacionais atuais possuem milhares de linhas de
codificacdo, o que torna as atividades de manutencdo e de desenvolvimento de novas
funcionalidades muito complexas para serem executadas por um unico desenvolvedor
[Man06]. Neste caso, o envolvimento e a colaboracdo de outros programadores se tornam
cada vez mais necessarias, procurando atender e diminuindo o prazo de entrega.

A programacao em par (pair programming) € uma pratica agil da metodologia XP
gue estimula fortemente o trabalho de forma colaborativa [HDA+09]. Nesta atividade €&
desenvolvida principalmente a comunicacdo informal entre dois desenvolvedores, que
trocam ideias e experiéncias técnicas constantemente, produzindo cddigo-fonte e
realizando as revisfes do que ja foi codificado. Geralmente, essa dupla é constituida por
um profissional mais experiente e um iniciante, de forma que este fica a frente
codificando, enquanto o mais sénior acompanha a codificacdo e apoia o desenvolvimento
das habilidades do colega [CWO00].

2.2.3 A coordenacéo e o PDS

Para evitar problemas e atrasos no desenvolvimento de software é necessario que
ocorra um acompanhamento das tarefas realizadas por cada membro da equipe, da
previsdo de término e das atividades que faltam ser desenvolvidas para conclusdo do
projeto [APQO7]. Dessa forma € possivel identificar eventuais sobreposicfes de esforco,
gargalos nas atividades e caminhos criticos, por exemplo, além de avaliar a distribuicdo
de trabalho entre os membros da equipe de forma a reduzir estes riscos.

Além isso, para o PDS ser bem sucedido € necessario que a coordenacao conte
com a colaboracdo de todos os envolvidos através da comunicacdo e do esforgo destes.
Os sistemas de coordenagdo sao responsaveis por planejar, gerir, supervisionar e
executar acOes relacionadas ao desenvolvimento de sistemas, bem como a

racionalizacdo ao uso de recursos de informatica e o controle dos equipamentos [SR10].
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A priorizacdo na alocacéo de recursos, triagem de bugs, estimativa de esforco,
contrato e negociacéo de requisitos, sao alguns exemplos de atos de coordenacéo e que
podem ser realizados durante o PDS [Aral0].

As reunibes de coordenacgéo tém como objetivo principal ajudar o time a se auto-
organizar, através da sincronizacao das tarefas entre os membros, que ocorre no mesmo
horério e local, em frente ao quadro onde estéo fixadas as historias e tarefas realizadas e
gue foram discutidas pelos participantes na dltima reunido [Amb11]. As metodologias
ageis XP, atraves da stand-up meeting, e Scrum, por meio da daily meeting, procuram
realizar diariamente reunides rapidas de projeto com a equipe, verificando os status das
atividades sob responsabilidade de cada colaborador.

Para equipes distribuidas é recomendado que sejam utilizados horarios comuns
entre todas as jornadas de trabalho dos colaboradores que estdo envolvidos no projeto
[WSG10]. Algumas tecnologias e ferramentas, como por exemplo, um aparelho de
televisdo com tela grande ou um computador com webcam, assim como softwares que
contemplem audio e video, podem ser empregadas na realizacdo dessas reunides diarias,
conduzidas de forma distribuida.

As equipes de desenvolvimento de software distribuidas podem ser beneficiadas a
partir da utilizacdo de ferramentas de comunicacdo, colaboracdo e coordenacdo que

proporcionem uma percepc¢ao de co-localizacdo entre seus colaboradores.

2.3 EMULACAO DE PROXIMIDADE FisICA (EPF)

O fato das organizaces distribuirem as atividades entre as equipes localizadas em
diferentes locais de trabalho, de forma com que seus profissionais colaborarem com
colegas distantes, necessitando de resultados rapidos e com qualidade, contribuiu para o
surgimento do Computer Supported Cooperative Work — CSCW [Moe00]. O CSCW tem
estudado as relagdes entre sistemas colaborativos e a organizacdo do trabalho em um
grupo ou entre grupos de usuarios [Man06].

O CSCW estuda as formas como o trabalho em grupo pode ser auxiliado por
tecnologias de informacéo e comunicacéo, visando a melhorar o desempenho de grupos
na execucao das suas tarefas [EGG91]. As pesquisas em CSCW sao normalmente
caracterizadas quanto a distancia (remota ou local) das pessoas colaborando e a forma
de comunicacao (sincrona ou assincrona) por estas utilizadas. Nesse sentido, é indicada
a seguir uma matriz, exibida na Tabela 2 contemplando essas dimensdes e alguns

exemplos que se encaixam neste contexto [Corl1]:
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Tabela 2 — Matriz de tempo/espaco de CSCW.

Sincrona Assincrona
Interacdes face a face Tarefas continuas
Mesmo espaco -~ ) ) ) ) .
: Salas de reunides e Sistemas de apoio Sistema de gerenciamento eletrénico de
(Co-localizado) o .
a tomada de deciséo. documentos e post-it.
Interacdes remotas Comunicacao + Coordenacéo
Remoto Sistemas de videoconferéncia, Email, blogs, ferramentas de controle de
mensagens instantaneas, chats e versao, wikis.
groupware em tempo real. Area de trabalho compartilhada.

Fonte: [Corll]

As tecnologias de colaboracdo (groupwares) tém oferecido suporte a grupos de
pessoas engajadas em tarefas e objetivos comuns, fornecendo uma interface com um
ambiente compartilhado [EGG91]. No desenvolvimento de software isso também é
observado, sendo uma alternativa viavel a alocacdo de atividades. Neste caso, por
exemplo, as andlises de requisitos e de sistemas podem ser conduzidas em um pais
enquanto a codificacdo e os testes podem ser realizados em outro, com uma
sobreposicao de horarios de trabalho.

A partir dessa alocacao de atividades em um nivel de dispersdo continental, por
exemplo, a sobreposi¢céo de horarios permitira com que os times realizem a comunicagao,
colaboracéo e coordenacado de forma sincrona, através de sistemas de videoconferéncia,
mensagens instantaneas, chats e groupwares em tempo real. Neste cenario, 0s
groupwares podem ser utilizados como base para tornar transparente a localizacdo dos
elementos da equipe, ampliar a comunicacao informal e possibilitar novas formas de
comunicacéao formal entre os diversos locais onde esta ocorrendo o PDS [APO7].

Visando dar essa percepcao aos envolvidos, de que estes se encontram proximos,
apesar da distancia geogréfica que os separa, € vista a emulacdo de proximidade fisica
(EPF) no desenvolvimento de software. Seu objetivo é proporcionar uma maior interacédo
entre 0s membros das equipes, aumentando a frequéncia de comunicacdo e a confianca
entre eles [SWRO07].

A partir de um estudo realizado no Brasil [CP10], foram verificados diferentes niveis
de intensidade de colaborag&o nas unidades de desenvolvimento de software brasileiras,
0 que permitiu aos autores elaborarem um framework contemplando quatro niveis de

colaboracéo, do menos intenso ao mais interativo e que é apresentado na Tabela 3:
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Tabela 3 — Niveis de intensidade de colaboracéo.

Nivel Caracteristicas

1 Cultura organizacional tradicional, com comunicacgdo assincrona e baixa utilizagcao de ferramentas
sincronas.

2 Utilizacdo de tecnologias padrdo para comunicacdo, ferramentas de mensagens instantaneas,
video e compartilhamento da area de trabalho.

3 Uso de tecnologias de colaboracao para apoiar equipes distribuidas, em especial ferramentas de
mensagens instantaneas e chats.

4 Emulacdo de ambientes co-localizados em tempo real, fazendo uso de tecnologias de
comunicacao com video.

Fonte: [CP10]

No nivel 1, o mais baixo, os profissionais trocam e-mails diversas vezes ao dia,
utilizando principalmente de ferramentas assincronas, ndo apenas por razfes de custo,
mas devido a mentalidade organizacional tradicional [CP10]. Ocorre também o0 uso
esporadico de ferramentas sincronas comuns, como por exemplo, mensagens
instantaneas, voz sobre IP (VolP — Voice over Internet Protocol) e compartilhamento da
area de trabalho remoto.

No segundo nivel as organizacfes passam a utilizar, de forma nédo sistematica,
ferramentas sincronas de mensagens instantdneas, indicadores de @ status,
compartilhamento do desktop e tecnologias padrdo. O terceiro nivel indica o uso de
tecnologias de colaboracdo, como ferramentas de mensagens instantdneas e chats
visando apoiar o trabalho das equipes distribuidas.

Para o nivel mais elevado (4) é introduzido o conceito de Real Time Simulated Co-
location (RTSC), sendo caracterizado quando unidades distantes, como por exemplo,
centros de desenvolvimento localizados em S&o Paulo e na Carolina do Norte, colaboram
como se estivessem em um mesmo espaco fisico [CP10]. Isso é possivel através da
emulacdo de proximidade fisica entre as equipes envolvidas no processo de
desenvolvimento de software.

E neste contexto que se encaixa a EPF, visando fazer com que os membros das
equipes dispersas se comuniquem, colaborem e sejam coordenadas de forma semelhante
a realizada em um ambiente centralizado. No desenvolvimento de software a emulacao
de proximidade fisica € viabilizada através de quatro elementos principais [CP10]:

» Sobreposicdo de fuso horario através de pequenas mudancas no horario de
trabalho;
* Tecnologias ricas em compartilhamento de contexto e awareness (video e

audio ligados de forma continua, dados compartilhados de projetos, etc);
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» Cultura de time coeso nas unidades distribuidas;
e Dominio de um idioma comum a todos, como o inglés, por exemplo.

Apesar da emulacédo de proximidade fisica ser um assunto ja explorado em outras
areas, como a robdtica, realidade virtual e a medicina, sdo encontrados poucos estudos
gue a exploram em equipes distribuidas e que séo focados em Engenharia de Software.
Visando preencher essa lacuna é desenvolvido esse estudo, investigando as formas em
gue a emulacdo de proximidade fisica pode ser utilizada visando diminuir os desafios
causados pela separagdo geografica das equipes envolvidas no processo de

desenvolvimento de software.



3 METODOLOGIA DE PESQUISA

Neste capitulo apresenta-se a metodologia de pesquisa utilizada no estudo. A
Secao 3.1 apresenta o desenho de pesquisa. Na Sec¢édo 3.2 identificam-se os aspectos
metodoldgicos do estudo. Na Secéo 3.3 apresenta-se a base metodologica dos estudos
de caso. Por fim, na Secéo 3.4 sdo vistas as fases e a operacionalizacao dos estudos de
caso investigados neste trabalho.

Embora ampla revisdo teorica desenvolvida neste trabalho, ndo se tem
conhecimento de que o problema apresentado tenha sido abordado sob a mesma
perspectiva. Dessa forma, esta pesquisa se caracteriza como um estudo exploratorio,
sendo que o principal método de pesquisa € o estudo de caso.

Pode-se justificar a utilizacdo de métodos qualitativos neste estudo exploratério,
pelo fato deste envolver o estudo de emulacdo de proximidade fisica no desenvolvimento
de software no seu contexto real, com a descricdo e a compreensao do estado da arte
naquelas situagcbes em que a pratica se antecipa a teoria [Hop97]. Com relacdo a
natureza do estudo, a pesquisa exploratéria, que muitas vezes constitui-se na primeira
etapa de uma investigacdo mais ampla, tem como principal finalidade desenvolver,
esclarecer e modificar conceitos e ideias, com vistas a formulacdo de novas teorias,
modelos e hipéteses [Oat06] [Gil08].

Neste contexto, foi escolhido como método de pesquisa o estudo de caso, pois
este permite a realizacdo de um estudo aprofundado de uma ou mais organizacdes e,
internamente, de diferentes segmentos e areas vinculadas a um determinado projeto ou
processo, permitindo o conhecimento mais aprofundado de seus impactos e
consequéncias [Pri03]. O estudo de caso é adequado particularmente ao exame
exploratorio de fenébmenos ainda pouco estudados e que precisam ser investigados em
seu ambiente de ocorréncia [Hop97].

Nos estudos de caso foram identificadas as praticas adotadas, os beneficios
obtidos, assim como os desafios e solu¢gdes encontradas para a emulagéo de proximidade
fisica no desenvolvimento de software. Como instrumento de pesquisa utilizou-se um
roteiro para uma entrevista semiestruturada, com questdes abertas.

Por tratar-se de uma pesquisa qualitativa, devem-se ter claras as limitacbes deste
tipo de pesquisa, principalmente no que se refere ao nimero de projetos estudados,
restringindo a generalizagdo dos resultados obtidos. No Capitulo 6 deste estudo, aborda-

se com mais profundidade a questdo das limitacGes da pesquisa.
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3.1 DESENHO DE PESQUISA

O desenho de pesquisa deve contemplar os componentes béasicos de uma
pesquisa qualitativa, que séo: questao de pesquisa, unidade de analise e critérios para
interpretar os resultados (protocolo de analise). Neste sentido, o objetivo principal foi a
criacdo de um modelo de referéncia para o desenvolvimento distribuido de software,
respondendo a questdo de pesquisa.

A Figura 3 apresenta o desenho de pesquisa:

3Cs

Emulacéo de
Proximidade )
Fisica

DDS ¢

Estudo Estudo

ES
PDS

de | de
Caso 1 Caso 2

Estudo d e
Base Teodrica

Préticas Beneficios

Desafios Licdes Aprendidas

Modelo de Referéncia para Emulagdo de Proximidade F isica no
Desenvolvimento de Software

Figura 3 — Desenho de pesquisa.

A seguir sdo descritas as 4 fases deste desenho de pesquisa:
* Fase 1: foi estudada a base tedrica da area. Teve por objetivo complementar
o0 conhecimento tedrico a respeito da engenharia de software e o PDS, o
desenvolvimento de software, o DDS, os 3Cs (comunicacao, colaboracéo e
coordenacdo) e a emulacdo de proximidade fisica. Buscou-se 0 suporte
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necessario para a aquisicdo de um conhecimento mais aprofundado da area
e desenvolver os estudos de caso;

 Fase 2: desenvolveram-se dois estudos de caso em organizacfes que
executaram projetos utilizando EPF. O objetivo foi compreender como a
emulacdo de proximidade fisica estava sendo empregada no contexto de
desenvolvimento de software;

* Fase 3: foram realizadas as analises criticas sobre os dados coletados nas
duas fases anteriores (tedrica e empirica). Nesta fase foram identificadas as
praticas, beneficios, desafios e licdes aprendidas a partir das informacdes
coletadas nas duas fases anteriores;

« Fase 4: na ultima fase foi proposto um modelo de referéncia para a
emulagéo de proximidade fisica no desenvolvimento distribuido de software,
contemplando as informacdes obtidas da base tedrica e a consolidacao dos
dados extraidos dos estudos de caso desenvolvidos.

O estudo de base tedrica, contemplado na fase 1, foi importante na medida em que
formou uma base teorica consistente para a continuidade do estudo, ao complementar o
referencial tedrico e buscar conceitos inter-relacionados com o DDS e a emulagcdo de
proximidade fisica. Neste sentido, foi desenvolvida uma monografia que tratou dos 3Cs
(comunicagéao, colaboragéo e coordenacgao) no processo de desenvolvimento de software
[Ors12a]. Além disso, foram identificadas as principais caracteristicas, pontos positivos e
negativos, beneficios e desafios existentes inerentes a essas duas areas.

O estudo de caso permitiu o estudo aprofundado de uma ou mais organizacdes e,
internamente, de diferentes segmentos e areas vinculadas a um determinado projeto ou
processo, permitindo o conhecimento mais detalhado de seus impactos e consequéncias
[Pri03]. Dessa forma, optou-se por empregar o estudo de caso na fase 2, utilizando como
instrumento de coleta de dados um roteiro para entrevista semiestruturada, com questées
abertas. Também foi feito uso da observacdo como instrumento de coleta de dados, pois
esta fornece mais detalhes ao pesquisador, uma vez que se baseia na descricdo e na
utilizacao de todos os cinco sentidos humanos [Oli10].

A fase 3 envolveu uma analise dos dados coletados nos estudos de caso, através
da identificacdo das praticas utilizadas, dos principais beneficios obtidos, assim como os
desafios relacionados. As licdes aprendidas a partir dessa analise critica visam auxiliar na
elaboracdo de um modelo de referéncia para a emulacdo de proximidade fisica no

desenvolvimento de software.



36

Um modelo pode ser compreendido como sendo uma representacdo externa e
explicita de parte da realidade vista pela pessoa que deseja usar aguele modelo para
entender, mudar, gerenciar e controlar parte daquela atividade [Pri03]. A fase 4
representa a criacdo do modelo proposto, agregando ao desenvolvimento distribuido de
software a identificacdo de dificuldades, solucdes e praticas utilizadas em projetos que
fazem uso da emulacao de proximidade fisica.

A definicéo e a utilizagdo de protocolos para desenvolvimento e formalizagdo dos
estudos de caso, que se baseiam em um consistente referencial tedrico, tiveram por
objetivo uniformizar e sistematizar a tarefa de observacdo e analise, aumentando a
confiabilidade do estudo [Pri03].

O modelo de pesquisa proposto envolve a consolidacdo dos elementos de
pesquisa identificados a partir da revisdo teorica desenvolvida no Capitulo 2. Os
apéndices A e B apresentam os protocolos de analise desenvolvidos para suportar a

geracao, aplicacédo e analise dos resultados dos questionarios dos dois estudos de caso.

3.2 BASE METODOLOGICA DOS ESTUDOS DE CASO

Conforme indicado anteriormente, o estudo de caso € adequado quando se tem por
objetivo aprender sobre o estado da arte e gerar novas teorias apoiadas na pratica,
trazendo novos fatos e informacbes evidenciados durante a execucdo do processo
estudado [Pri03].

3.2.1 Selecao das organizacdes e unidade de analise

Neste contexto, os estudos de caso foram realizados em duas empresas que estao
colaborando com o estudo por possuirem interesses no tema, uma vez que procuram
aplicar e adaptar a seus projetos distribuidos experiéncias e conhecimentos verificados na
academia. Busca-se dessa forma expandir as percepcdes a respeito desse tema,
identificando elementos, tecnologias e ferramentas empregadas na emulacao de
proximidade fisica.

A organizacao explorada e relatada no estudo de caso 1 (EC1) € uma multinacional
brasileira que possui sua matriz localizada no interior do Estado de Sao Paulo, além de
centros de desenvolvimento de software na China e Argentina e escritérios nos Estados
Unidos, Inglaterra e Japao. A organizacdo utiliza metodologias ageis e principios lean

para oferecer outsourcing de desenvolvimento e manutengao de aplicagdes, consultoria
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em SAP, Bl (business intelligence) e arquitetura, engenharia de produto e servicos de
marketing digital, cloud computing e mobile.

O segundo estudo de caso (EC2) foi conduzido em uma empresa multinacional de
origem americana e que possui a matriz no Estado de lllinois, nos Estados Unidos. A
organizacdo possui centros de desenvolvimento de software na Australia, Brasil, Canada,
China, india e Inglaterra. A empresa presta consultoria global em tecnologia de
informacao (TI), tendo como foco o desenvolvimento agil de software e visa contribuir com

produtos de codigo aberto (open source).

3.2.2 Fonte de dados e selecdo de participantes

As fontes primarias de coleta de dados foram constituidas de entrevistas e
observacbes. No EC1, foram realizadas 12 entrevistas semiestruturadas individuais,
sendo aplicadas em colaboradores da Organizacéo 1 que participaram de projetos com a
emulacéo de proximidade fisica no desenvolvimento de software.

Logo no inicio do estudo, realizou-se uma imersdo na organizacdo avaliada,
envolvendo uma visita guiada a sede da empresa. A Organizacdo 1 dedicou um
profissional para acompanhar o estudo, que atuou como facilitador do processo e deu
suporte as entrevistas.

O fato da industria de software ainda ndo possuir maturidade na emulacédo de
proximidade fisica tornou necessario um melhor entendimento de como esta funciona,
explorando outros cenarios de utilizacdo, beneficios e desafios relacionados, além de
confirmacbes e maior detalhamento sobre os resultados encontrados no EC1. Desta
forma, no estudo de caso 2 (EC2) realizaram-se 8 entrevistas com profissionais de outra
organizacédo que utiliza a EPF em projetos de desenvolvimento de software.

Durante as entrevistas, que foram gravadas a partir do consentimento dos
respondentes, foram realizadas anotagOes a respeito das percepc¢des dos entrevistados
sobre o tema em pauta. Apds o término das entrevistas, estas foram transcritas visando
complementar as anotacfes e observacdes realizadas.

O critério inicial para definicAo dos entrevistados centrou-se em projetos que
utilizaram a EPF recentemente, EPF em uso ou parada no momento. A populacao
envolvida direta ou indiretamente constituia-se por integrantes das equipes destes
projetos. A amostra foi ndo probabilistica, por conveniéncia, na qual procurou-se uma

representatividade dos diversos grupos envolvidos.
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3.2.3 Anélise de Dados

Valendo-se das transcricbes das entrevistas, que foram realizadas pelo
pesquisador a partir da gravacado destas, desenvolveu-se a analise qualitativa destes
dados. Para tal foi empregada a técnica de andlise de conteddo, pois trata-se de um
método de analise textual que utiliza-se de questdes abertas de questionarios e de
entrevistas com o objetivo de ultrapassar as incertezas e enriquecer a leitura dos dados
coletados [MG10].

Com o objetivo de familiarizar o pesquisador com os dados coletados antes de
iniciar a codificagao destes, realizou-se uma leitura detalhada das transcrigdes. Para cada
uma das questdes foram identificadas categorias preliminares, para as quais os dados
foram codificados. Este processo foi desenvolvido independentemente pelo pesquisador e
apos consolidado com o orientador, definindo um conjunto definitivo de categorias a

serem consideradas.

3.3  FASES E OPERACIONALIZACAO DOS ESTUDOS DE CASO

A seguir serdo apresentadas as fases e operacionalizacdo dos dois estudos de

caso desenvolvidos nesta pesquisa.

3.3.1 Estudodecaso 1

O primeiro estudo de caso, detalhado no apéndice A desta dissertacdo, € o
primeiro projeto realizado a partir de uma parceria entre a universidade e a organizagao. A
partir desse convénio foi possivel desenvolver este projeto de mestrado, que visa agregar
valor cientifico a organizacéo e de mercado a instituicdo universitaria.

Foram realizadas algumas reunifes na quais se definiram os objetivos da pesquisa.
Posteriormente foi elaborado o protocolo do estudo de caso. A partir disso foi obtida a
aprovacao para realizacdo do estudo. Apés foi definida a logistica para ir até a sede da
empresa em Campinas, onde foram realizadas as entrevistas.

O instrumento de pesquisa (questionario semiestruturado) foi desenvolvido
tomando-se por base um roteiro inicial de questbes, a partir da teoria estudada e
representada pelo protocolo de pesquisa desenvolvido para este estudo de caso
(Apéndice A). Para este estudo de caso foram desenvolvidos dois questionarios: um

explorando a dimensé&o organizacional, que contempla informac¢des da organizagdo como
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um todo, e outro com a dimenséo de projetos, que foca em informacdes relacionadas aos
projetos selecionados para participar do estudo.

A validacdo de face e contetdo do protocolo de pesquisa foi realizada por uma
pesquisadora sénior (doutora), professora da PUCRS. A partir disso foi executado um pré-
teste, com um pesquisador que € aluno do mestrado da instituicdo. Apds sua aplicacao foi
possivel descobrir os inconvenientes, eliminar equivocos e ambiguidades e escolher a
formulacdo mais adequada das perguntas para a finalidade da pesquisa.

Foram definidas entrevistas com 12 profissionais, selecionados em conjunto com
0s responsaveis da organizacdo. Todas as entrevistas foram agendadas previamente e
transcritas apos a sua realizacao.

Os resultados obtidos a partir da realizagéo deste estudo de caso foram publicados
em um artigo [Ors12b] no VI Workshop de Desenvolvimento Distribuido de Software
(WDDS), que ocorreu durante o 7" IEEE International Conference on Global Software
Engineering (ICGSE), em 2012.

3.3.2 Estudo de caso 2

No EC2, detalhado no apéndice B, também foi utilizado como instrumento de
pesquisa um questionario com perguntas semiestruturadas. Este questionario foi
elaborado de forma a complementar o estudo de caso 1. O objetivo deste é verificar as
equivaléncias e as diferencas em relacao as praticas, beneficios e desafios encontrados
no EC1, visando compor com mais detalhes a proposta de modelo de referéncia.

Para o estudo de caso 2 foi desenvolvido um questionario com a dimensdo de
projetos, que foca em informacbes relacionadas aos projetos de EPF em que os
respondentes participaram recentemente. Além disso, foi elaborado um questionario com
a dimensao organizacional, visando compreender 0os motivos que levaram a organizacao
a utilizar a EPF em seus projetos.

O protocolo de pesquisa deste estudo de caso teve a validagdo de face e contetdo
realizada por um pesquisador sénior (doutor), professor da PUCRS. Foi executado
também um pré-teste com um aluno-pesquisador da instituicao.

O contato inicial com a organizagédo participante deste segundo estudo de caso
ocorreu entre o orientador e o diretor da unidade de desenvolvimento de software desta,
localizada em Porto Alegre. A selecédo dos 8 participantes foi realizada em conjunto com
0S responsaveis da organizacao 2. Todas as entrevistas foram agendadas previamente e

transcritas apds a sua realizacao.
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ApOs a transcricdo das entrevistas, desenvolveu-se a analise qualitativa dos dados
coletados nos estudos de caso. Foi realizada uma analise de contetdo, na qual foram
identificadas as categorias preliminares, passando pela definicdo do universo estudado e
a definicdo destas categorias, sendo este o procedimento mais importante, visto que faz a
conexao entre 0s objetivos de pesquisa e o0s resultados. Seu valor fica sujeito a
legitimidade das categorias de anélise e depende da qualidade da elaboracdo conceitual
feita a priori pelo pesquisador e da exatiddo com a qual ele consiga traduzir os textos em
categorias, permitindo, desta forma, formular conclusdes e obter novas informacgdes por

meio do exame detalhado dos dados [Pri03].



4 RESULTADOS DO ESTUDO DE CASO

Neste capitulo tratam-se os resultados dos estudos de caso. Na Secdo 4.1
detalham-se os projetos investigados e os resultados encontrados no estudo de caso
realizado na organizacdo que contribuiu com esta pesquisa. Na Secao 4.2 séo relatados
os resultados obtidos no EC2. Na Secado 4.3 sédo consolidados os dados obtidos e na
Secdo 4.4 apresentam-se as licdes extraidas da pesquisa que serviram de base para o
modelo de referéncia proposto.

4.1 ESTUDO DE CASO 1: ORGANIZACAO 1

A seguir serdo apresentadas as caracterizacbes da organizacdo, dos projetos
analisados, dos respondentes e sua participa¢do, assim como 0s elementos de andlise e
os resultados obtidos no estudo de caso 1 (EC1).

4.1.1 Caracterizagéo da Organizacéao do EC1

O primeiro estudo de caso foi desenvolvido em uma unidade de desenvolvimento
de software de uma organizacdo de grande porte, chamada neste trabalho de
Organizagao 1. A organizagdo conta com mais de 250 clientes em todo o mundo e em
torno de 1.500 colaboradores. Segundo dados fornecidos pela prépria organizagdo, um
dos seus principais diferenciais € contar com equipes de alta performance proximas aos
clientes.

A estratégia de crescimento da Organizagcao 1 € baseada no conceito de Times de
Alta Performance, que é um contraponto ao modelo classico das grandes fabricas de
software, majoritariamente baseadas na india. Nesse modelo, os contratos de servigos
séo atendidos através de estruturas locais e centros de desenvolvimento localizados em
fuso horario compativel. Atualmente, os clientes nos Estados Unidos sdo atendidos por
meio de trés escritorios locais e de centros de desenvolvimento no Brasil e na Argentina.
Os clientes no Japéo séo atendidos através da combinacdo de uma unidade de Toquio e
de um centro de desenvolvimento na China.

O estudo de caso foi desenvolvido na matriz da empresa, onde funciona a principal
unidade de desenvolvimento de software. A Organizagao 1 tornou-se a primeira brasileira
a ser oficialmente avaliada como CMM (Capability Maturity Model) nivel 3 (Definido), em
2004 e desde 0 ano 2007 possui certificagcdo CMMI (Capability Maturity Model Integration)

nivel 5 (Otimizado).
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A Tabela 4 apresenta os referenciais estratégicos da Organizacdo 1 (questdes

referentes a dimenséo organizacional).

Tabela 4 — Referenciais estratégicos da Organizagédo 1.

Referenciais estratégicos

Negdcio
Empresa especializada em consultoria e outsourcing de aplica¢gfes voltadas para agilidade nos
negocios, aplicando conceitos de Lean IT, metodologia de desenvolvimento agil e engenharia de valor.

Misséo
Ser um gerador Unico de valor na industria de Tl, provendo servigos superiores e honrando os
compromissos assumidos, garantindo dessa forma a qualidade do relacionamento no longo prazo.

Principais clientes

Andrade Gutierrez, Banco Votorantim, Coca-Cola, Embraer, Fiat, Henry Schein, Honda, Hospital
Albert Einstein, Janssen-Cilag, Johnson & Johnson, Makro, McDonalds, MetLife, NSK, Pfizer, Porto
Seguro, Roche, SulAmérica, TV Globo, Usiminas e Vale.

Motivos levam a organizacéo a adotar uma estratégia  de DDS
Expanséo para mercados globais;
Manter os custos competitivos, independente da localizacéo;
Proximidade ao cliente;
Reducéo de custos.

Modelos para alocacao das equipes
Depende da demanda do cliente;
Depende da necessidade do projeto.

Motivos levaram a organizagdo a adotar uma estratég  ia de EPF
Disseminar o conhecimento entre os times;
Melhorar a comunicagédo entre as equipes distribuidas;
Melhorar a comunicag&o com o cliente;
Reduzir custos de deslocamentos, telefone, etc.;
Reproduzir o que foi feito por um concorrente.

Modelos, politicas, incentivos, equipamentos ou par ceiros para utilizacdo da EPF
Sao empregados equipamentos como computador, TV com Internet e webcam;
Melhorias ocorreram a partir de experiéncias no dia-a-dia;

N&o foram seguidos modelos ou estratégias para empregar a EPF;
N&o tiveram parceiros ou incentivos para adotar a EPF.

4.1.2 Caracterizacdo dos projetos analisados no EC1

Foram selecionados cinco projetos de desenvolvimento de software da
Organizacdo 1 que utilizaram a emulacdo de proximidade fisica recentemente, estejam
estes em uso ou parados no momento, sendo que dois sdo de dispersao nacional e trés
contam com equipes de dispersédo continental. A Tabela 5 apresenta o perfil dos projetos
analisados no estudo de caso 1, exibindo informagdes quanto ao nivel de dispersao, a

infraestrutura utilizada, a situacao atual da EPF em cada projeto e o tempo de uso neste.



43

Tabela 5 — Caracterizacdo dos projetos analisados no EC1.

. Situacéo . ~ : Tempo
Projeto atual da EPE Dispersao das equipes Infraestrutura para a EPF de uso

1 Em uso Continental (Argentina e Brasil) Computador e webcam 1 a:q?eseg

2 Em uso Nacional (Brasil) Computador, TV e webcam 2 meses

3 Parado CEmilneE] .(Argentlna, Bzl € Computador, TV e webcam 5 meses
Estados Unidos)

4 Parado Coptmental (Brasil e Estados Computador, iPad e webcam 3 meses
Unidos)

5 Parado Nacional (Brasil) Computador, TV e webcam 2 meses

A seguir sdo detalhados os dados da Tabela 5, sendo apresentadas as principais
informacdes sobre os projetos analisados, as caracteristicas, formas de emular a

proximidade fisica e as tecnologias empregadas em cada um dos projetos.
4.1.2.1 Projeto 1

A equipe do projeto 1 conta atualmente com 14 colaboradores, sendo que dois
estdo na Argentina, um no escritério em Sao Paulo e os demais encontram-se distribuidos
nos dois centros de desenvolvimento localizados no Brasil. A emulacdo de proximidade
fisica esta sendo utilizada neste projeto a cerca de 1 ano e meio, sendo empregado o
idioma portugués pelos times, por contar apenas com colaboradores brasileiros. A
diferenca de fuso horario entre os escritérios brasileiros e o argentino € de uma hora,
enquanto é valido o horario de verao no Brasil.

As equipes contam em seu ambiente de trabalho com um computador com monitor
de 24 polegadas e webcam em cada um dos escritérios, que ficam na parede préxima a
mesa da equipe, na qual os membros do time ficam de frente um para o outro. O
equipamento permanece ligado em tempo integral, permitindo que as equipes facam

contato entre si a qualquer momento.
4.1.2.2 Projeto 2

No projeto 2, que conta com a participagéo de cerca de 30 colaboradores, divididos
em grupos de 7 pessoas, a EPF estd sendo utilizada no projeto de uma empresa
nacional, que possui sede em uma cidade localizada a cerca de 100 quildbmetros de

distancia da equipe de desenvolvimento.
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A cerca de 2 meses é feito uso de um aparelho de TV com webcam na matriz da
Organizacdo 1, onde 0 equipamento encontra-se no ambiente de trabalho dos
colaboradores. Para reunibes de projeto, algumas vezes, é utilizada uma sala de
reunides, que conta com um projetor para emular a proximidade fisica. A infraestrutura
para EPF deste projeto é composta também por um computador, TV com webcam, que
encontra-se em uma sala de reunifes no escritério do cliente. Devido a essa localizacao,

seu uso é pontual e a conexao com a internet é feita através de uma placa 3G.
4.1.2.3 Projeto 3

O projeto 3 foi realizado a partir de uma distribuicdo continental das equipes de
desenvolvimento. Localizadas no Brasil e na Argentina, o0s times contam com
aproximadamente 30 colaboradores em cada escritério. O projeto incluiu também um
gerente de projetos, um arquiteto de software e um delivery coach, que atuaram nos
Estados Unidos, na sede de um cliente multinacional e que possuia uma variacéo de 2 a
4 horas de diferenca para o horario das equipes do Brasil. O idioma utilizado pelas
equipes € o inglés, devido a troca de informacdes com o0s colaboradores e 0s
stakeholders do cliente que estdo nos Estados Unidos.

Os times deste projeto contavam em seu ambiente de trabalho com duas TVs e
webcams, uma no Brasil e outra na Argentina, localizadas numa parede proxima
abrangendo boa parte das mesas onde estdo os colaboradores, permanecendo o tempo
inteiro ligado. Os envolvidos nos Estados Unidos utilizavam a prépria estacéo de trabalho
com webcam para interagir.

Com o andamento do projeto as equipes passaram a desenvolver atividades que
nao eram dependentes umas das outras. Dessa forma as equipes argentinas trabalhavam
em funcionalidades que ndo necessitavam de integracdo com a codificacdo desenvolvida
no Brasil e vice-versa. A partir disso, a interacdo entre os times diminuiu, assim como a
utilizagdo dos equipamentos, sendo interrompida apds cerca de 5 meses. Apesar de sua
utilizacao ter comecado apos o inicio do projeto, a EPF permitiu com que as pessoas se

conhecessem melhor, tornando a colaboracédo mais efetiva.
4.1.2.4 Projeto 4

O quarto projeto avaliado possui distribuicdo continental, na qual a equipe de
desenvolvimento esta localizada no Brasil enquanto o cliente estd nos Estados Unidos.
No sede da Organizacao 1 trabalharam 6 colaboradores, que interagiram com um gerente

de projetos (GP) do cliente, que trabalha no escritério americano. O idioma utilizado era o
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inglés. Quanto ao fuso horario a diferenca de horarios entre os times era de 2 a 4 horas,
conforme o horario de verdo de cada pais.

O time localizado no Brasil fez uso de um computador com webcam em seu
ambiente de trabalho, enquanto o GP utilizava seu iPad pessoal para conhecé-los. Por
fazer uso de um equipamento particular de um colaborador do cliente, a EPF foi
empregada de forma pontual neste projeto, durante 3 meses.

Visando exibir as imagens com uma melhor definicdo e em tamanho maior para
gue todos os colaboradores pudessem ver, a Organizagcdo 1 adquiriu uma TV com
camera com maior resolucdo para as reunides entre o time de desenvolvimento e o
gerente de projetos. Entretanto, o uso deste novo equipamento para a emulacdo de
proximidade fisica teve sua frequéncia diminuida até parar, apos trés meses de utilizacéo.
O fato do representante do cliente ndo estar conectado todo o tempo e o cronograma
apertado do projeto foram os principais motivos indicados pelos respondentes para que

iISSO ocorresse.
4.1.2.5 Projeto 5

O projeto 5 foi desenvolvido para um cliente multinacional que possui escritorio em
uma cidade proxima a organizagdo estudada neste EC1. O time de desenvolvimento,
composto por 14 colaboradores, encontra-se na matriz da Organizagdo 1 enquanto o lider
de projetos atua no cliente, recebendo esporadicamente colaboradores do time de
desenvolvimento. Essa forma de distribuicéo foi uma opcao interna da empresa.

A infraestrutura para realizagcdo da emulacdo de proximidade fisica no cliente,
assim como na Organizagéo 1, contou com uma televisao ligada a um computador com
webcam no ambiente de trabalho. Nos momentos em que nao era utilizada para a EPF, a
televisdo permanecia desligada, enquanto o computador era conectado a um monitor,
permitindo o seu uso por algum colaborador.

O time da empresa ficava em um ambiente compartilhado com outros fornecedores
do cliente. Isso, algumas vezes, gerou certo desconforto ao utilizar a emulagdo de
proximidade fisica, pois ao transmitir audio e video desse local algumas informacdes de
projeto, algumas vezes até confidenciais, acabavam sendo expostas para pessoas que
poderiam fazer uso indevido por algum concorrente. Esse foi um dos motivos para que a

sua utilizacao tenha sido interrompida depois de pouco mais de 2 meses.
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4.1.3 Caracterizagdo dos respondentes no EC1

Esta pesquisa foi desenvolvida de acordo com a abordagem metodoldgica
apresentada no Capitulo 3. Foram realizadas entrevistas com 12 colaboradores, sendo
estes gerentes de desenvolvimento, gerentes de projeto, analistas de sistemas,
desenvolvedores e lideres técnicos. Deste total, trés entrevistas foram realizadas através
da ferramenta Skype!, o que permitiu colher as percepcdes sobre a EPF de dois
entrevistados que estavam na Argentina e um localizado nos Estados Unidos.

Todos os entrevistados possuem pelo menos 5 anos de experiéncia na area de
Informatica, sendo o tempo médio de 12,33 anos. A média de idade dos participantes é de
30,75 anos, sendo a minima de 23 e a maxima de 40 anos. A média de experiéncia com 0
desenvolvimento distribuido de software entre os respondentes é de 5,25 anos, sendo
gue destes 58,33% possuem experiéncia entre 3 e 5 anos e 41,67% entre 6 a 8 anos.

De todos os entrevistados, 66,67% possuem um tempo de atuagdo na organizagéo
entre 3 e 5 anos e 33,33% possuem esta vivéncia superior a 5 anos. As entrevistas
tiveram uma duracdo média de 33,5 minutos (entre um minimo de 21 minutos e um
maximo de 40 minutos) e contaram com a disponibilidade e atencdo dos participantes.
Foram fornecidas todas as informacgfes solicitadas, sempre respeitando a politica de
privacidade e confidencialidade da organizagao.

Com relacao ao nivel de formacao, o grupo representa adequadamente o alto nivel
de qualificacédo dos funcionarios da Organizacao 1, sendo que todos possuem no minimo
0 ensino superior completo. Destes, um possui o titulo de mestre e outros dois cursaram
pos-graduacdo. Com relacdo a formagdo académica, um dos respondentes possui
formacdo em Administracdo de Empresas e os demais vém das areas relacionadas a

Ciéncia da Computacéao.

4.1.4 Elementos de analise do EC1

Uma das mais importantes contribuicdes deste estudo envolve a andlise das
principais praticas, beneficios e dificuldades vivenciadas pelos projetos que fizeram uso
da emulacdo de proximidade fisica no desenvolvimento de software. Neste sentido, a
prépria categorizacdo resultante desta andlise ja é, por si s6, parte relevante dos

resultados desta pesquisa.

! http://skype.com
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Esta analise permitiu relatar os resultados de forma a traduzir a realidade estudada
e sua relacdo com os objetivos desta pesquisa. A seguir, apresentam-se 0s elementos
analisados e as categorias obtidas, buscando direcionar para um conjunto de licbes
relevantes visando contemplar o objetivo principal deste estudo, relacionado com a busca
de um modelo de referéncia para emulacdo de proximidade fisica no desenvolvimento de

software.

4.1.4.1 Préticas do EC1

A partir das entrevistas realizadas, observou-se que as reunides rapidas de projeto,
com frequéncia diaria, e as reunides de planejamento, com periodicidade semanal, sdo as
atividades que mais fazem uso da emulacao de proximidade fisica nos projetos avaliados
da Organizacdo 1. As atividades de entendimento de requisitos e troca de informacdes
sdo as Unicas apontadas como sendo executadas ocasionalmente, ou seja, sem ter uma
periodicidade exata, podendo ocorrer a qualguer momento ou passar varios dias sem ser
realizada.

Além destas percepcbes e com o0 objetivo de fornecer mais subsidios para a
proposta de um modelo de referéncia para a emulacao de proximidade fisica, buscou-se
identificar em cada um dos projetos avaliados quais séo as praticas de desenvolvimento
de software realizadas com o uso da EPF. Neste sentido, a Tabela 6 apresenta uma
compilacdo das principais atividades e as caracteristicas quanto a periodicidade, o
ambiente e a quantidade de participantes de cada pratica em que a emulacdo de

proximidade fisica foi empregada.

Tabela 6 — Sintese das atividades realizadas com a EPF no EC1.

- o Local da realizacao Média de
Atividades Periodicidade Uso da EPF da EPE Participantes
Permanente | Ambiente de trabalho 3ab
Entendimento de requisitos Ocasional
Estacdo de trabalho e
Pontual -~ 2a6
Sala de reunides
Permanente | Ambiente de trabalho 4a6
Reunido de planejamento Semanal
Estacdo de trabalho e
Pontual -~ 2a6
Sala de reunides
Permanente | Ambiente de trabalho 6al2
Reunides rapidas de projeto Diaria
Pontual Estacdo de trabalho 3a6
Troca de informacdes Ocasional Permanente | Ambiente de trabalho 4a10
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A partir dos dados obtidos, indicados na Tabela 6, nota-se que as atividades
executadas no ambiente de trabalho e que mantinham os equipamentos ligados
permanentemente foram as que tiveram maior nimero de participantes.

Quanto ao local onde ocorre a EPF verificou-se que a Organizacdo 1 faz uso de
diferentes configuracdes, sendo empregadas TVs e webcams, localizadas no ambiente de
trabalho dos colaboradores; TVs, computadores e webcam posicionados em cantos do
ambiente de trabalho ou em sala de reunifes; e as proprias estacdes de trabalho com
webcams. Essa diversidade verificada nos projetos analisados pode ser justificada devido
a busca de uma forma para emular a proximidade fisica em seus projetos, que agregasse
valor e continuidade de uso.

A Figura 4 ilustra um exemplo de ambiente de trabalho para equipes de

desenvolvimento de software, contando com a infraestrutura para a EPF.
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Figura 4 — llustrac@o de um ambiente de trabalho para a EPF.

E exibida na Figura 4 uma mesa grande onde trabalham os colaboradores da
equipe. Essa mesa conta com divisérias baixas para que todos possam ser visualizados
em sua estacao de trabalho. Nessa mesa ainda ficam alguns telefones e o microfone que
capta o som ambiente.

Em uma parede e ao final desta mesa encontra-se uma televisdo com webcam,
que fica exatamente em frente a mesa da equipe. A localizagdo deste equipamento
oferece aos demais times a percepcdo de que estes estdo em um mesmo ambiente,
apesar da distancia geografica que os separa.

Buscando uma ferramenta de facil utilizacdo e que atendesse as expectativas das
equipes e dos clientes na emulacdo de proximidade fisica, os colaboradores realizaram
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algumas experiéncias com diferentes softwares. Foram relatados testes com os softwares
Windows Live Messenger?, Oovoo®, GoToMeeting*, Google Hangout® e Skype, sendo
esta a ferramenta mais utilizada nos projetos avaliados.

A escolha pela ferramenta Skype, conforme indicado pelos respondentes, ocorreu
por estes ja a utilizarem anteriormente e esta apresentar um bom desempenho, em
comparacdo com as demais. Para a conversagcdo entre as equipes que possuiam
participantes em mais de dois locais distintos usa-se uma conta Skype Premium, que
permite realizar chamadas com video em grupo (multiponto) com trés ou mais

participantes ao mesmo tempo.

4.1.4.2 Beneficios da EPF no EC1

Esta questdo buscava explorar a percepcao e a vivéncia dos respondentes com
relacdo aos principais beneficios obtidos a partir da utilizacdo da emulacdo de
proximidade fisica nos projetos de software desenvolvidos. Foram citadas vantagens
relacionadas a visibilidade do ambiente de trabalho, comunicacdo mais clara e concisa,
aumento na afinidade e interacdo entre os colaboradores e maior agilidade nas tomadas
de decisao.

A seguir sdo detalhados alguns beneficios indicados pelos respondentes:

A comunicacdo entre as equipes distribuidas através de um meio que
permite a reproducdo de som e imagem, além do compartilhamento da area
de trabalho, possibilita que certos cenarios sejam explicados de forma mais
clara e concisa. Poder visualizar um erro ou problema existente exatamente
como este ocorre no ambiente do cliente € um exemplo pratico e beneficio
que foi indicado pelos respondentes a partir da utilizacao da EPF;

« Com relacdo a colaboracdo entre as equipes distribuidas foi percebido um
aumento na afinidade e na interacéo entre os colaboradores, apds esses se
verem e conhecerem os ambientes de trabalho e habitos dos outros, atraves
da EPF. Mesmo que o uso da emulacdo de proximidade fisica tenha sido
interrompido em alguns projetos, a colaboracdo passou a ser mais efetiva,
aumentando a interatividade e as contribuicbes realizadas entre os times

envolvidos;

2 http://windows.microsoft.com/en-US/messenger/home

3 http://www.oovoo.com/

4 http://www.gotomeeting.com/fec/

> http://www.google.com/tools/dlpage/res/talkvideo/hangouts/
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e O uso da EPF no desenvolvimento distribuido de software permitiu com que
algumas tomadas de decisao e a resolugdo de alguns problemas fossem
realizadas de forma imediata pelos gerentes e lideres de projeto, delegando
as atividades e responsabilidades durante as reunides de coordenacéo, por
exemplo.

Apds a andlise das respostas obtidas, foram geradas algumas categorias, sendo

apresentadas na Tabela 7:

Tabela 7 — Beneficios da EPF no EC1.

Beneficios da Emulagdo de Proximidade Fisica

Afinidade e interatividade entre os colaboradores

Agilidade nas tomadas de deciséo

Clareza e concisdo na comunicacao

Visibilidade do ambiente de trabalho

Alguns trechos das entrevistas transcritas permitem ilustrar os resultados, como,
por exemplo, a citacéo do lider técnico de infraestrutura:
“A integragéo e a troca de ideias entre os times que estdo em outros lugares
aumentou a partir do momento em que eles passaram a ser vistos e ouvidos
uns pelos outros. [...] O fato de ver a movimentacdo das pessoas ou da
presenca de alguém que pode resolver um problema facilitou a vida de
todos, porque assim sabe-se quando entrar em contato ou tomar a deciséao
de fazer ou delegar a atividade. Além disso, ter essa visdo permite néo ficar
aguardando a pessoa atender uma ligacdo, ja que se pode entrar em

contato novamente quando a ele voltar. Isso vai gerar um ganho de tempo,
gue pode ser trabalhado de outras atividades.”

4.1.4.3 Desafios da EPF no EC1

Buscou-se com esta questdo, explorar as percepcbes e as vivéncias dos
respondentes com relagcdo aos desafios encontrados a partir da utilizagdo da EPF nos
projetos desenvolvidos pelos respondentes. Neste sentido foram citados principalmente
problemas relacionados a infraestrutura, como por exemplo, 0 atraso na transmissao das
imagens e do audio (delay), as dificuldades de conexdo com a placa 3G e a localizacéo
dos equipamentos, que ndo permitem visualizar todos os participantes ou o ambiente de
trabalho ao mesmo tempo.

Além disso, foi apontado pelos respondentes que o uso da EPF na sede de um

cliente, que conta com a presenca de colaboradores de outras equipes e fornecedores,
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pode causar certa dificuldade com relacdo a privacidade e confidencialidade que
determinados assuntos requerem. ISso pode ocorrer, pois hem sempre é possivel expor
ideias e tomar decisbes estratégicas e de negodcio, por exemplo, com a presenca de
pessoas que nao fazem parte do escopo do projeto que esta sendo tratado.

Este problema pode ser contornado a partir da utilizacdo de uma sala especifica
para realizacdo desse tipo de reunido, a qual teria acesso ao somente as pessoas
diretamente envolvidas. Caso ndo possa contar com uma sala exclusiva para realizar
essas reunides, uma alternativa é utilizar, a partir da saida de audio da TV, um cabo com
multiplas saidas para fone de ouvido e microfone (headset). Tendo um headset para cada
colaborador envolvido diretamente na reunido, permitirA com estes oucam e falem
conforme for necessario com o0s outros participantes do projeto, ndo expondo todo o
conteludo para as demais pessoas que se encontram no ambiente.

A Tabela 8 apresenta as categorias identificadas, indicando forte énfase para os

desafios relacionados a infraestrutura.

Tabela 8 — Desafios da EPF no EC1.

Desafios da Emulacdo de Proximidade Fisica

Cultura de utilizagcéo

Atraso (Delay)

Infraestrutura Conexao placa 3G

Posicédo dos equipamentos

Privacidade

A seguir, apresenta-se a opinido de um gerente de projetos a respeito do desafio

da cultura de utilizac&o:

“No projeto em que trabalhei pude perceber que algumas pessoas se sintam
invadidas ao utilizar um equipamento que possuia uma camera e ficava
ligado o tempo inteiro, transmitindo as imagens de seu ambiente de
trabalho. Para essas pessoas a intencdo ndo era criar um novo meio de
colaboracdo entre as equipes, e sim monitorar o trabalho realizado, suas
saidas da frente do computador, seu uso de telefone. Neste ponto a cultura
de utilizacdo se torna um desafio, pois pensam que a tecnologia esta sendo
usada para outros fins.”

E o relato de um analista de sistemas sobre os desafios verificados em seu projeto:

“A posicdo da TV e da webcam ndo era a mais indicada, porque n&o
conseguia abranger todo o time. Era necessario que as pessoas chegassem
mais proximas da webcam para que o restante da equipe pudesse ver essa
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pessoa. Tivemos também pequenos problemas no audio, principalmente de
delay, mas que nado atrapalhavam o andamento das reunides.”

4.1.4.4 Opinido sobre a EPF

Nesta questdo, buscava-se identificar a percepcéo dos respondentes com relagéo

a comparacao entre o desenvolvimento realizado com e sem a emulacédo de proximidade

fisica. As diferencas apontadas pelos respondentes indicam que a partir da utilizacdo da

EPF os colaboradores passam a interagir e a cooperar mais do que faziam anteriormente.
Como justificativa pode-se citar a resposta de um delivery coach:

“Para o desenvolvimento deste projeto foi montada uma nova equipe, que

ainda néo tinha trabalhado junta. Por isso tentamos deixar tudo pronto antes

gue comecasse 0 projeto, mas que devido a alguns problemas de

infraestrutura ndo foi possivel. Com isso eles passaram a utilizar o Google

Talk e 0 Skype no start do projeto. Depois de disponibilizadas das TVs com

webcams 0 pessoal passou a conversar muito mais, trocavam ideias sempre

gue possivel e criaram uma afinidade bem legal. Foi perceptivel. Eles

trabalhavam e se ajudavam mais que antes. Sendo tivéssemos usado as
TVs, certamente levariamos mais tempo para conseguir esses resultados.”

Neste sentido, os entrevistados que fazem parte dos projetos que atualmente néo
estdo utilizando a EPF contribuem com o depoimento anterior, ao destacarem que
sentiram uma diminuicdo na comunicacao e na colaboragcdo com o restante do grupo. Ao

relatar essa diferenca, um desenvolvedor relatou:

“A partir do momento que paramos de utilizar TV com webcam, parece que
as pessoas ficam distantes, que nao existe uma conexao, uma sintonia entre
o time. Isso ficou evidente no momento que n&o foi mais ligada a TV.
Quando trabalhamos com esses equipamentos, todos se veem e ouvem 0
que se fala, isso faz com que o cliente também faca parte do time, mesmo
estando a quilébmetros de distancia.”

4.1.4.5 Comentéarios adicionais

A Ultima parte da entrevista foi caracterizada por um espaco onde o0s entrevistados
foram convidados a acrescentar comentarios que julgassem pertinentes. Neste sentido
foram indicadas sugestfes que poderiam ser aplicadas a emulacdo de proximidade fisica
nos projetos analisados.

Pode-se citar a ideia de um lider de desenvolvimento, que gostaria de compartilhar

com os demais participantes das reunies de coordenag¢do o conteudo do quadro do
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Scrum (Scrum Board). Neste quadro tém-se as informacdes das atividades planejadas,
das realizadas e das concluidas, assim como o nome do responsavel por cada uma
destas tarefas. Sua expectativa € que os dados e as modificacbes realizadas nesse
guadro sejam transmitidos em tempo real para os demais colaboradores, para que estes
também possam visualizar e indicar alteracdes.

Antes de uma das entrevistas ocorreu uma reunidao de planejamento de projeto,
sendo empregada a emulacdo de proximidade fisica na sua realizagdo. Participaram o
gerente de projetos e dois analistas de sistemas, por parte da Organizagcdo 1, e um
analista de negocio e o lider de projetos do cliente. O pesquisador esteve presente na
sala de reunibes utilizada, atuando apenas como observador, sem interferir no ambiente.

Ao final dessa reunido foi solicitado aos participantes pelo lado do cliente que
indicassem suas opinides a respeito da emulagdo de proximidade fisica. A seguir sédo
apresentados alguns trechos desse feedback, sendo destacado primeiro a percepc¢ao do
analista de negaocios:

“A utilizacdo desse equipamento para as reunides tornou elas mais praticas
e inteligentes. Ela permite a otimizac&o do tempo, tanto para nés como para
vOoCcés, ja que nado precisam se deslocar até a nossa sede para discutirmos

duvidas do projeto. [...] Sou a favor de utilizarmos outras vezes em reunioes.
[...] N&o tenho reclamacgdes a fazer.”

A opinido do lider de projetos do cliente € indicada a seguir:

“Considero que isso é bom para o andamento do trabalho, mas acho que
nao substituira as reunides presenciais. Acho legal e acho que podemos
seguir nesse modelo as nossas préoximas conversas. [...] Como sugestéo,
teriamos que melhorar a conexdo com a internet, para nao ter delay durante
a reunido.”

De forma geral, o feedback do cliente foi considerado positivo quanto a utilizagéo
da EPF, neste que € o primeiro projeto do cliente que faz uso dessa tecnologia. A seguir €
transcrito o comentario do analista de sistemas sobre o inicio da EPF e sua percepcao
quanto a utilizacdo desta pelo cliente:

“Inicialmente foi feita uma demonstracdo bem pratica para o cliente do que
se tratava, sendo explicado o porqué da disponibilizagcdo de uma TV com
webcam em sua sala de reunides. Embora nédo tivessem nada a perder, no
primeiro momento o cliente sentiu um pouco de medo e receio, por acharem
gue seriam vigiados, mas logo gostaram da ideia e passaram a usar nas
reunides de projeto.”
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4.2  ESTUDO DE CASO 2: ORGANIZACAO 2

Serdo apresentadas nesta secao as caracterizacfes da organizacédo, dos projetos
analisados, dos respondentes e sua participacdo, os elementos de analise e os resultados
obtidos no estudo de caso 2.

4.2.1 Caracterizacdo da organizagao do EC2

O segundo estudo de caso (EC2) foi desenvolvido em uma unidade de
desenvolvimento de software de uma organizacdo de grande porte americana, nomeada
neste trabalho de Organizagdo 2. Atualmente a empresa conta com 29 escritorios em 11
paises, incluindo dois no Brasil. Segundo dados fornecidos pela prépria organizacao, esta
possui em torno de 2100 colaboradores em todo o mundo.

A unidade onde o estudo foi aplicado esta localizada na cidade de Porto Alegre, no
Estado do Rio Grande do Sul, que foi inaugurada no ano de 2009 como sendo o primeiro
centro de desenvolvimento da empresa no Brasil, onde trabalham cerca de 100
colaboradores atualmente.

Na Tabela 9 apresentam-se os referenciais estratégicos desta organizacao.

Tabela 9 — Referenciais estratégicos da Organizacao 2.

Referenciais estratégicos

Negdcio
Empresa de consultoria em TI, que oferece software personalizado, ferramentas de software,
consultoria e servicos de transformacédo de startups em empresas globais.

Misséo
Ser uma comunidade social e comercial, cujo objetivo é revolucionar a criagdo e entrega de
software, ao defender uma mudanca social positiva no mundo.

Principais clientes

Amazon, BT Financial Group, Cat Financial, E4, GAP, Guardian, Insurecom, jetBlue Airways,
Linkedin, Lonely Planet, Novawise, Siemens, Simon & Schuster, Springer, Suncorp, Swann Insurance,
Trainline, US Innovative Airline, US Investment Bank US, Speciality Retailer, Verivox e Which.

Motivos levam a organizagdo a adotar uma estratégia  de DDS
Expansao para mercados globais;
Mao de obra especializada com menor custo.

Modelos para alocacédo das equipes
N&o tem um modelo especifico, mas procura diversificar a distribuicdo entre todos os escritorios;
Promove intercambios com os colaboradores de outros paises.

Motivos levaram a organizacdo a adotar uma estratég ia de EPF
Aproveitar a sobreposicao de horarios de trabalho entre as equipes;
Diminuir os gaps durante o desenvolvimento de software;

Melhorar a comunicagédo entre as equipes distribuidas.
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Referenciais estratégicos

Modelos, politicas, incentivos, equipamentos ou par ceiros para utilizacdo da EPF
Sao empregados equipamentos como computador/notebook, TV e webcam;
Existe uma padronizacdo nos ambientes utilizados para a EPF;

Melhorias ocorreram a partir de experiéncias no dia-a-dia.

4.2.2 Caracterizacdo dos projetos analisados no EC2

Para este estudo de caso (EC2), foram selecionados 5 projetos que utilizaram a
emulacdo de proximidade fisica recentemente, sendo dois de distribuicdo global, dois que
contam com equipes com dispersdo continental e um em nivel nacional. A Tabela 10

contém uma sintese das informacdes dos projetos analisados:

Tabela 10 — Caracterizacdo dos projetos analisados no EC2.

. Situacéo o . Tempo de
Projeto atual da EPE Distribuicédo das equipes Infraestrutura para a EPF uSo
1 Em uso ﬁ,'&’ig‘;‘l (Eresl, Eeiees Urides @ Computador, TV e webcam 9 meses
2 Em uso Global (BraS"Ae Estados Unidos, Computador, TV e webcam 10 meses
Uganda e Pol6nia)

. . . lanoe?2
3 Em uso Continental (Brasil e Estados Unidos) | Computador, TV e webcam meses
4 Em uso Continental (Brasil e Estados Unidos) | Computador, TV e webcam 1 ano
5 Em uso Nacional (Brasil) Computador, TV e webcam 6 meses

Observa-se na Tabela 10 que atualmente todos os projetos estdo fazendo uso da
EPF e que o tempo de uso desta € de no minimo 6 meses, sendo a média de quase 1
ano. Observa-se também que a infraestrutura empregada na emulacdo de proximidade
fisica € semelhante em todos os projetos. Dessa forma, esta sera descrita com mais
detalhes na secado que tratara das préticas identificadas no EC2.

A seguir, apresentam-se as principais informacdes sobre estes projetos, sendo

detalhadas suas caracteristicas e as da emulacao de proximidade fisica.

4.2.2.1 Projeto 1

O projeto 1 da Organizacao 2 conta com a participacéo de 20 colaboradores, sendo
gue destes 2 estdo localizados no Brasil (uma pessoa no escritério de Porto Alegre e
outra em S&o Paulo), 6 profissionais na india e 12 pessoas nos Estados Unidos. Para
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comunicacéao entre os envolvidos € utilizado o idioma inglés, de dominio comum a todos.
A emulacao de proximidade fisica esta sendo utilizada a cerca de 9 meses neste projeto.

Os colaboradores brasileiros e o time americano trabalham em grande parte do dia
com uma sobreposi¢do de horarios, uma vez que o fuso horério entre os times varia de 2
a 4 horas, devido ao horario de verdo. A equipe indiana, que possui uma diferenca de
cerca de 8 horas de fuso horario, € responsavel pelo desenvolvimento de outras
atividades, sendo tarefas distintas das realizadas no Brasil e nos Estados Unidos. N&o é
feito uso da estratégia de desenvolvimento follow-the-sun (FTS) neste projeto.

Apesar da equipe indiana ndo possuir sobreposicdo de horas de trabalho com os
times brasileiros e americanos, quando ocorrem as reunifes de retrospectiva geralmente
o lider de desenvolvimento participa desta pratica agil, visando contribuir com as
percepcdes de seu time. A reunido de retrospectiva € o momento no qual as equipes de
desenvolvimento de software realizam uma inspecdo o trabalho que estd sendo
realizando e criam um plano de melhorias a ser aplicado na continuidade do projeto
[SS11].

4.2.2.2 Projeto 2

No projeto 2 trabalham cerca de 14 colaboradores, sendo que 7 estdo locados em
Porto Alegre e 7 nos Estados Unidos, distribuidos em dois escritorios. Além disso,
participaram mais 2 desenvolvedores em Uganda e um na Polonia. Esta equipe utiliza a
EPF a cerca de 10 meses neste projeto. O inglés é o idioma empregado nas conversas
entre as equipes.

Devido ao fuso horario que favorece uma maior sobreposicdo de horarios de
trabalho entre as equipes brasileiras e americanas a interagcdo destes ocorre com maior
frequéncia. Os colaboradores de Uganda e da Pol6énia auxiliam em demandas especificas
do projeto, como por exemplo, na programacdo em par. Foi relatado que em uma
oportunidade a emulagéo de proximidade fisica foi utilizada por 3 colaboradores, durante
cerca de 4 horas, cada um localizado em um dos escritérios do Brasil, Uganda e Estados
Unidos, para realizar uma codificacdo através de uma party programming, que é a

programacao realizada por mais de dois desenvolvedores.
4.2.2.3 Projeto 3

O projeto 3 € realizado a partir de uma distribuicdo continental das equipes de
desenvolvimento, sendo que 6 colaboradores estédo localizados no Brasil e 8 nos Estados

Unidos, onde também € a matriz do cliente. O projeto utiliza a emulacédo de proximidade
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fisica a cerca de 1 ano e 2 meses, fazendo uso diario em suas atividades de
desenvolvimento de software.

A atividade agil TDD (Test Driven Development) é uma técnica de desenvolvimento
de software que se baseia em um ciclo curto de repetigbes, na qual o desenvolvedor
deve: escrever um caso de teste automatizado; executar todos os testes verificando se
algum destes falhar; codificar a aplicacdo a ser testada; executar os testes validando se
todos passardo; realizar a refatoracdo (refactoring); e executar os testes novamente,
garantindo com que estes continuem passando [HU12]. Ao realizar a atividade de TDD
neste projeto, os desenvolvedores utilizam a EPF para trocar experiéncias nas etapas de

implementacao e validacao dos codigos e dos testes.
4.2.2.4 Projeto 4

O guarto projeto analisado no EC2 conta com 6 participantes no Brasil, sendo 5
desenvolvedores e um gerente de projetos, todos trabalhando em Porto Alegre, e mais
seis colaboradores nos Estados Unidos, sendo um arquiteto de software, um gerente de
produtos e 4 desenvolvedores. A diferenca de fuso horario entre os times é de 4 a 6
horas, variando conforme o horario de verdo adotado nas localidades onde encontram-se
0S escritorios.

A equipe deste projeto utiliza a emulacédo de proximidade fisica a cerca de 1 ano
para um cliente multinacional, comunicando-se em inglés. Um representante do cliente

também costuma participar das reunides de planejamento de projeto através da EPF.
4.2.2.5 Projeto 5

No projeto 5 os times de desenvolvimento trabalham com uma dispersao nacional,
contando com um desenvolvedor em S&o Paulo e 4 colaboradores em Porto Alegre,
sendo que destes dois sdo brasileiros, um € americano e um indiano. Devido a essa
diversidade, a equipe emprega sempre o idioma inglés nas conversacdes. Neste projeto a
emulacado de proximidade fisica é utilizada a cerca de 6 meses.

O desenvolvedor que encontra-se em S&o Paulo faz uso de seu proprio
computador na emulacdo de proximidade fisica. Para isso ele utiliza a webcam e o

software Skype para comunicar-se com 0s demais colaboradores do projeto.
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4.2.3 Caracterizacdo dos respondentes no EC2

Neste estudo de caso foram realizadas entrevistas com 8 profissionais com
experiéncia em EPF, sendo entrevistados gerentes de projeto e desenvolvedores com
perfil pleno e sénior da Organizacdo 2. Para as entrevistas também foi feito uso da
ferramenta Skype, que permitiu colher as percepc¢des sobre a EPF de dois participantes.

Os entrevistados possuem média de idade de 27,83 anos, sendo a minima de 26 e
a maxima de 33 anos. Os respondentes tém pelo menos 2 anos de experiéncia na area
de Informatica, sendo o tempo médio de 7,6 anos. Com relagdo ao DDS a média de
experiéncia entre os respondentes € de 2,2 anos, enquanto o tempo de atuacdo na
empresa € 2 anos.. As entrevistas realizadas tiveram uma duracdo média de 36 minutos
(entre um minimo de 29 minutos e um maximo de 44 minutos) e contaram com a
disponibilidade e atencdo dos participantes.

Com relagdo ao nivel de formacdo, todos os respondentes possuem 0 ensino
superior completo, sendo que um possui o titulo de mestre e outro esta cursando o
mestrado. Com relacdo a formacdo académica, um dos respondentes possui formacao
em Administracdo de Empresas e os demais em Ciéncia da Computacéo e Tecnologia da

Informacao.

4.2.4 Elementos de analise do EC2

Sédo apresentados a seguir 0os elementos de andlise e as categorias obtidas, que
buscam direcionar os resultados obtidos em um conjunto de licdes relevantes para propor

um modelo de referéncia para a EPF no desenvolvimento de software.
4.2.4.1 Préticas do EC2

Conforme indicado anteriormente, a Organizagdo 2 possui em seus escritérios uma
infraestrutura ja elaborada para emular a proximidade fisica nas atividades de
desenvolvimento de software. Na Figura 5 é exibido um exemplo desta sala de reunides,
a qual esta a disposicao de todos os projetos da empresa.

Observa-se que a sala de reunides conta com uma televisao, localizada ao final da
mesa onde se encontram os colaboradores, visando dar a percep¢ao de continuidade
desta para os participantes da reunido. Acima da TV fica a webcam, que esta centralizada
em relacdo a sala procurando registrar todos os elementos que compdem o0 ambiente.

Este equipamento pode contar com tecnologia prépria para acesso e transmissao de



59

imagens através da internet ou entdo reproduzir o conteiudo gerado a partir de um
notebook, que pode ficar localizado tanto em uma pequena bancada préxima a TV ou

entdo na mesa de reunides.

Webcam
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Figura 5 — llustracdo de uma sala de reunides para a EPF.

Esta mesa também conta com um microfone, que capta o audio da sala de
reunides, assim como um telefone convencional e um mouse e teclado wireless, que
poderdo ser utilizados mesmo estando distantes do notebook. A sala de reunides pode
possuir ainda com um quadro branco para anotacdes gerais durante a realizacdo da
reuniao.

A Tabela 11 apresenta uma compilacdo das principais atividades que s&o
executadas entre os times distribuidos a partir da emulacdo de proximidade fisica nos
projetos analisados no EC2. Também sé&o indicadas as caracteristicas de seu uso.

Nos projetos analisados no EC2, observou-se que os equipamentos empregados
na emulacdo de proximidade fisica ficam ligados permanentemente. Isso contribui para
que a periodicidade de sua utilizacdo pelas equipes distribuidas seja diaria na execucéo
de atividades de desenvolvimento de software, como por exemplo, na programagao em

par e no TDD, além das reunides rapidas de projeto.
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Tabela 11 — Sintese das atividades realizadas com a EPF no EC2.

- Lo Local de utilizagao Média de
Atividades Periodicidade Uso da EPF da EPE Participantes
Entendimento de requisitos Ocasional Permanente (ISR ELE trngtho 2a4
e Sala de reunides
Programacéo em par Diaria Permanente | Estacdo de trabalho 2a3
Quinzenal Permanente AimlsiEte 01 trngtho 4al0
e Sala de reunifes
Retrospectiva
Mensal Permanente | Ambiente de trabalho 4a8
Reunido de planejamento Semanal Permanente | Sala de reunides 4a6
Reunides rapidas de projeto Diaria Permanente (SIS CLE trngtho 3a8
e Sala de reunifes
TDD (Test Driven Development) | Diaria Permanente | Estagéo de trabalho 2

Visando encontrar uma ferramenta que atendesse as expectativas de toda a equipe
para a transmissdo de &audio e video os envolvidos realizaram testes com varios
softwares. Atualmente um dos times faz uso do Google Hangout e na emulacdo de
proximidade fisica, pois os colaboradores se adaptaram melhor as chamadas em grupo
com esse aplicativo multiplataforma. Em outro projeto é utilizado o software Lync® (vers&o
sucessora do Microsoft Office  Communicator), pois este tem recursos que Sao
empregados no projeto que as demais ferramentas ndo possuem e apresentar uma maior
estabilidade de conexao.

Além destes softwares os projetos fazem uso do Skype na emulagdo de
proximidade fisica. A Organizacdo 2 possui a versao empresarial desta ferramenta,
permitindo com que sejam realizadas chamadas de video que envolvam equipes em 2 ou

mais locais.

4.2.4.2 Beneficios da EPF no EC2

Os respondentes da Organizacao 2 citam a maior velocidade no desenvolvimento,
a agilidade na comunicacgédo, colaboracdo e coordenacdo entre os colaboradores e a
visibilidade do ambiente de trabalho como os principais beneficios obtidos a partir da
emulacdo de proximidade fisica no desenvolvimento de software. Estas vantagens

verificadas no EC2 s&o apresentadas na Tabela 12:

6 http://lync.microsoft.com
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Tabela 12 — Beneficios da EPF no EC2.

Beneficios da Emulagdo de Proximidade Fisica

Agilidade na comunicacao, colaboracéo e coordenacao

Velocidade no desenvolvimento

Visibilidade do ambiente de trabalho

Com relacdo a comunicacdo, colaboracdo e coordenacédo foi relatado que as
equipes distribuidas ganham em agilidade ao fazer uso da emulacdo de proximidade
fisica, pois esta permite que as conversas, as decisfes e as tomadas de decisdo sejam
realizadas rapidamente e de forma objetiva. Neste sentido, € transcrita a seguir a

percepcao de um gerente de projetos a respeito:

“Com a utilizacdo da emulacdo de proximidade fisica que € possivel elucidar
0S requisitos, esclarecer as duvidas, argumentar e indicar correces, dando
sequéncia mais rapidamente a questdes que anteriormente levavam certo
tempo para serem resolvidas. O entendimento de todo o projeto ficou mais
eficaz e efetivo. [...] O uso dessas tecnologias certamente gerou um ganho
de produtividade no projeto.”

Essa agilidade é proporcionada a partir da visibilidade do ambiente de trabalho e
dos colaboradores. Conforme indicado pelos respondentes, o compartiihamento das
imagens e do audio onde os participantes se encontram possibilita que as equipes se
comuniquem e colaborem de forma mais efetiva. Isso gera um aumento na velocidade de
desenvolvimento, diminui o tempo para receber um feedback e a ociosidade que era

gerada.

4.2.4.3 Desafios da EPF no EC2

Com relacdo aos desafios verificados a partir da utilizacdo da EPF no
desenvolvimento de software nos 5 projetos avaliados deste estudo caso foram
identificados somente itens relacionados a infraestrutura. Neste caso, o atraso na
transmissdo (delay), a limitacdo das ferramentas e as politicas de seguranca, foram
apontadas pelos respondentes como o0s principais problemas da emulacdo de
proximidade fisica na Organizacgao 2.

Com relagdo ao atraso na transmissdo de audio e video, foi indicado pelos
entrevistados, que este ocorre ocasionalmente, sendo provocado principalmente por
problemas com a conexdo de banda larga da organizacdo. Também foi citado que

algumas ferramentas necessitam de mais recursos de hardware que outras, estimulando
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dessa forma a busca por outros softwares, mesmo que estes ndo compartilhem de

funcionalidades semelhantes, mas que se adaptem melhor as expectativas dos

envolvidos.

A Tabela 13 apresenta as categorias identificadas para os desafios relacionados a

infraestrutura nos projetos do EC2.

Tabela 13 — Desafios da EPF no EC2.

Desafios da Emulacdo de Proximidade Fisica

Infraestrutura

Atraso (Delay)

Ferramentas

Politicas de seguranca

A seguir € transcrita a opinido de um desenvolvedor a respeito do problema das

politicas de seguranca:

“Acredito que o maior desafio que enfrentamos foi com relacdo as politicas
de seguranca da empresa, pois existiam muitas regras de firewall que néo
permitiam a utilizacdo de determinadas portas e isso impedia o uso de
ferramentas de comunicacdo com texto e imagem. N&o foi dificil para
resolver, mas tivemos que explicar a finalidade do uso para conseguir a
liberacéo.”

4.2.4.4 Opinido sobre a EPF

Um dos respondentes deu seu feedback sobre a emulacédo de proximidade fisica

no desenvolvimento de software indicando qual seria o cenario do projeto, caso este nao

utilizasse mais a EPF. A seguir € apresentada essa transcricao:

“Se um dia pararmos de utilizar completamente essa forma de emular a
proximidade das equipes, algo me diz que a comunicacéo e a colaboracdo
entre eles diminuirdo muito. [...] A comunicag&o informal que ocorre com o
uso dessa tecnologia permite uma colaboragéo rapida e eficiente que seria
verificada apenas em um ambiente centralizado de desenvolvimento de
software.”

Esta opinido é compartilhada por outros entrevistados, ao indicarem que através da

EPF foi criada uma maior intimidade entre as equipes, acrescentando efetividade a

colaboracdo entre os envolvidos. Um depoimento fornecido neste sentido é indicado

abaixo:
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“Nossa equipe apresentou uma maior colaboracdo a partir do uso da
emulacdo de proximidade fisica. Mesmo com a distancia e a diferenca de
fuso-horario, do Brasil e os Estados Unidos, no dia-a-dia foi construida uma
grande amizade e a intimidade aumentou entre todos os envolvidos do
projeto. Isso ajudou muito no trabalho que foi realizado, pois passamos a
nos ajudar e interagir com mais frequéncia.”

Segundo os respondentes, se a utilizacdo da emulacédo de proximidade fisica fosse
interrompida essa afinidade criada e a velocidade de interacao seria prejudicada, uma vez
que os times est&o adaptados a interagir dessa forma. E relatada a seguir a percepgéo de

um dos respondentes a respeito.

“Certamente levaremos mais tempo para fazer as atividades que agora séo
executadas rapidamente, até porgue teremos que nos readequar a usar
somente o telefone e o email. A Unica coisa que aumentara é a quantidade
de emails gerados, que darao muito trabalho para serem respondidos.”

4.2.4.5 Comentéarios adicionais

Com o objetivo de complementar a utilizacdo da emulacdo de proximidade fisica
nas atividades de desenvolvimento os respondentes deste estudo de caso indicaram
melhorias relacionadas a infraestrutura. Neste sentido, cita-se a adicdo de mais uma
camera no ambiente de trabalho, visando contemplar todos os lugares e participantes que
estdo em uma determinada sala ou no ambiente de trabalho.

Foi sugerido também utilizar uma conexdo exclusiva com a internet para a
transmissao de video, dessa forma o respondente imagina que poderiam ser evitados
problemas de atraso na transmissao, por exemplo. Além disso, foi indicada a utilizacdo de
webcams com alta resolucéo, para facilitar a identificacdo das pessoas, quando ocorrem

atividades com muitos participantes.

4.3  CONSOLIDACAO DOS RESULTADOS DOS ESTUDOS DE CASO

Com o objetivo de compreender em quais cenarios a emulacdo de proximidade
fisica pode ser empregada no desenvolvimento de software, foram mapeadas algumas
caracteristicas que visam colaborar com este entendimento. Neste sentido, escolheu-se o
tamanho do projeto e os modelos de processo como atributos referentes ao processo. O

fuso horério e o idioma sdo as caracteristicas relacionadas a comunicagéo selecionadas.
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Por fim, indicou-se tamanho da equipe, a experiéncia anterior com a EPF e as diferencas

culturais o como predicados referentes as pessoas.

A partir da definicAo destas caracteristicas e das entrevistas realizadas nos dois

estudos de caso, apresenta-se na Tabela 14 uma sintese das percepc¢oes indicadas pelos

respondentes a respeito da emulacdo de proximidade fisica.

Tabela 14 — Caracteristicas para a EPF mapeadas.

Caracteristicas Fonte
Tamanha dolprajeto Pode ser utilizada tanto em projetos de pequeno EC1 EC2
como de grande porte.
Processo
Modelos de processo | Adaptativo (Metodologias ageis). EC1, EC2
Fuso horario A fjn‘erenga deve _seNr pequena, havendo um EC1, EC2
) periodo de sobreposicéo.
Comunicagéo - — —
Idioma E necessario que todos tenham o dominio do EC1 EC2
idioma.
Até 15 pessoas. EC1
Tamanho da equipe
Até 8 pessoas. EC2
Pessoas Experiéncia com Recornengla-s? tgr alguém na equipe com EC1 EC2
EPF experiéncia prévia de EPF.
A cultura de cada equipe pode influenciar no EC1L
. ] resultado do uso da EPF.
Diferencas culturais
A cultura ndo influenciaria na utilizacdo da EPF. EC2

A seguir serdo apresentadas de forma detalhada as informacfes da Tabela 14:

Quanto ao tamanho do projeto os respondentes dos dois estudos de caso
avaliaram que isso ndo seria uma caracteristica que poderia determinar ou
nao a utilizacdo da emulacdo de proximidade fisica em um projeto. Embora
o tamanho de um projeto de software ndo tenha uma medida Unica aplicavel
a todas as empresas, 0 que faz com que possa variar de organizagédo para
organizacdo, os respondentes acreditam que a EPF pode ser empregada
tanto em projetos que apresentam caracteristicas de pequeno como de
grande porte;

De acordo com os respondentes, 0s projetos que seguem um modelo de
processo adaptativo, cujas atividades sdo conduzidas de forma agil, sao
mais indicados para a utilizacdo da emulacdo de proximidade fisica em

comparagcdo com 0s projetos que tem uma metodologia tradicional de
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desenvolvimento. O motivo apontado pelos entrevistados para chegar a
essa conclusdo foi o fato dos projetos ageis terem mais iteragdes,
necessitando de wuma maior comunicacdo durante o ciclo de
desenvolvimento;

Os entrevistados indicaram que as diferencas de fusos horarios que podem
ocorrer entre os times distribuidos, desde que pequena, determinando dessa
forma uma sobreposicdo de horérios durante boa parte do tempo de
trabalho, ndo seria um problema para que fosse empregada a EPF no
desenvolvimento de software. Neste caso, pode-se citar o exemplo do
projeto 1 do estudo de caso 2, na qual os colaboradores indianos participam
das reunides de retrospectiva do projeto;

O idioma ndo € visto como uma caracteristica que pode atrapalhar o
andamento das atividades e as reunides realizadas através da EPF.
Entretanto, o fato dos times ndo possuirem a mesma lingua nativa ou alguns
colaboradores ndo dominarem a conversacédo em outro idioma pode ser um
desafio a ser superado. Os respondentes dos projetos que envolvem
clientes estrangeiros, na sua maioria possui fluéncia na lingua inglesa,
indicam que quando necessario auxiliam aqueles que possuem alguma
dificuldade na compreenséo;

Com relacdo ao tamanho da equipe que participa da emulagcdo de
proximidade fisica, os entrevistados da Organizacdo 1 acreditam que o ideal
€ que o time ndo exceda a 15 pessoas, para que todos possam ver e serem
visualizados em seu ambiente de trabalho. Nas reunifes de projeto que
ocorrerem através da EPF, estes respondentes fazem a mesma ressalva
sobre a quantidade de participantes, para que ndo ocorra uma dispersao e
se mantenha o foco da reunido. Enquanto isso, os respondentes do EC2
indicam que a quantidade ideal ndo deve exceder a 8 colaboradores, tanto
no ambiente de trabalho quanto em salas de reunides;

A presenca de uma pessoa que possua experiéncia ou conhecimento
técnico com a emulacao de proximidade fisica, principalmente no inicio do
projeto, é visto como algo diferenciado pelos respondentes dos dois estudos
de caso. Este individuo poderia incentivar e contribuir com sugestbes para
melhor utilizacdo da EPF, beneficiando o bom andamento do projeto. A

participacdo deste colaborador em momentos mais criticos € destacada,
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pelos entrevistados da Organizacdo 1, para que a EPF nédo seja deixada de
lado e descontinuada devido a um cronograma apertado, por exemplo;

* A patrticularidade dos brasileiros ndo respeitarem tanto os horarios de suas
agendas de compromissos, geralmente criando atrasos, e o fato dos
argentinos serem sentimentais, ao levarem qualquer brincadeira a sério,
foram apontadas pelos respondentes do EC1 como caracteristicas culturais
que devem ser avaliadas pelos responséveis pela coordenacdo do projeto
ao empregarem a EPF. Entretanto, para os entrevistados da Organizacéo 2
as diferencas culturais ndo afetariam a execucao de atividades que fazem
uso da emulagéo de proximidade fisica no desenvolvimento de software.

Quanto as atividades de desenvolvimento de software realizadas através da
emulacdo de proximidade fisica pelas equipes distribuidas notou-se que algumas destas
séo realizadas em projetos de ambas as organizacdes. Neste sentido, é apresentada a
Tabela 15 contendo a consolidagcéo destas atividades, a frequéncia com que estas séo
executadas e em que estudos de caso foram verificados:

Tabela 15 — Consolidacao das atividades realizadas através da EPF.

Atividades Periodicidade Fonte
Entendimento de requisitos Ocasional EC1, EC2
Programacéo em par Diaria EC2
Retrospectiva Quinzenal / Mensal EC2
Reunido de planejamento Semanal EC1, EC2
Reunides rapidas de projeto Diaria EC1, EC2
TDD (Test Driven Development) Diéria EC2
Troca de Informacao Ocasional EC1

Nota-se que nos projetos analisados no estudo de caso 1 é realizada apenas uma
atividade com periodicidade diaria utilizando a emulacdo de proximidade fisica, sendo as
reunides rapidas de projeto. Enquanto nos projetos investigados na Organizagéo 2, além
dessa atividade, também séo realizadas as tarefas de programacdo em par e TDD com
essa frequéncia.

Observa-se que a Organizacdo 2 emprega a emulacdo de proximidade fisica em
praticamente todas as tarefas de desenvolvimento de software, que s&o realizadas

através deste mesmo meio, em comparacdo com a Organizacdo 1. A excecao € a
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atividade de troca de informacéo, que fez uso da EPF somente nos projetos avaliados do
estudo de caso 1.

Com relacdo aos locais onde é feito uso da EPF, os dois estudos de caso
convergiram ao indicar a estacdo de trabalho, a sala de reunides e o ambiente de
trabalho. A diferenca verificada entre as organizacfes exploradas é com relacdo aos
equipamentos utilizados para emular a proximidade fisica. E exibida, na Tabela 16, uma

consolidacéo destes locais e equipamentos.

Tabela 16 — Consolidacdo das locais onde é utilizada a EPF.

Local Equipamento Fonte
Computador + TV + webcam EC1, EC2
Ambiente de trabalho
TV + webcam EC1
Estacédo de trabalho Computador + webcam EC1, EC2
Computador + TV + webcam EC1, EC2
Sala de reunides
TV + webcam EC1

Observa-se que o0 uso exclusivo de uma televisdo com webcam €é uma
configuracéo realizada apenas nos pelos projetos que fizeram parte do estudo de caso 1.
Esses equipamentos possuem tecnologia que permite conectar a internet a partir do
préprio aparelho. Enquanto isso, no EC2 verificou-se sempre o uso da configuracao
computador, webcam e TV. A ressalva é feita quanto a estacdo de trabalho, na qual &
empregado apenas o computador com webcam. Exibe-se na Figura 6, uma ilustracdo dos

locais onde ocorre a emulacdo de proximidade fisica.

Figura 6 — Exemplos de locais que contam com a EPF.

Na Figura 6, € exibido no lado esquerdo o exemplo de uma sala de reunides e a

direita um ambiente de trabalho que contam com a infraestrutura para a EPF.
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4.4  LICOES PARA O ESTUDO

Os dois estudos de caso realizados nas organizacbes 1 e 2 ilustraram diversos
aspectos presentes nos ambientes que fazem uso da emulagédo de proximidade fisica no
desenvolvimento de software, sendo estes relatados nas secdes 4.1 e 4.2 deste capitulo.
As licdes aprendidas apresentadas a seguir estdo baseadas no confronto entre a teoria e
as descobertas empiricas destes estudos, e servirdo como base de sustentacdo para o

modelo de referéncia proposto nesta pesquisa.

Licdo 1: Emular a proximidade fisica requer que tod o o ambiente de trabalho
seja visivel aos envolvidos

A emulacdo de proximidade fisica permite observar o cenario no qual estdo
inseridos os participantes, assim como ter os elementos de seu ambiente local observado
pelos demais envolvidos distribuidos geograficamente. Isso € valido para que um
colaborador verifique a auséncia de um profissional proximo a sua estacéo de trabalho ou
se 0 mesmo esta ocupado conversando com outro colaborador, sem a necessidade de
entrar em contato ou aguardar o atendimento de uma ligacéo, por exemplo.

O posicionamento dos equipamentos e sua proximidade das equipes, permitindo
com que todos sejam vistos e ouvidos, também sdo importantes caracteristicas
observadas para emular a proximidade fisica. Através dos estudos de caso realizados,
percebeu-se que ter a visibilidade dos componentes que fazem parte do ambiente de
trabalho através da EPF é vélido para as atividades de desenvolvimento de software, pois
esta permite que os colaboradores possam ver as reacbes dos demais envolvidos na
elucidacdo de um requisito ou na troca de informacgles, por exemplo. Ao ter essa
percepcdo, que muitas vezes ndo € possivel através de uma ferramenta que nao
contemple audio e video em tempo real, o colaborador podera detalhar mais um requisito
ou utilizar outras abordagens para explicar partes de codigo ao restante de um time
distribuido.

Licdo 2: A existéncia de um ambiente especifico par a a emulacdo de
proximidade fisica permite maior privacidade

Determinados assuntos que tratam de informacdes estratégicas para um
determinado negocio ou projeto muitas vezes requerem sigilo e privacidade para serem
discutidos. Ao ter a EPF em um local onde encontram-se pessoas que ndo fazem parte
diretamente deste projeto corre-se o0 risco de expor estes dados, que poderiam ser
utilizados de forma indevida.
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Para realizar certas atividades do desenvolvimento de software os colaboradores
necessitam de uma maior concentracdo, sem tantos ruidos e interrup¢cdes. Em um
ambiente aberto, onde circulam varias pessoas ou entdo conversam varios colaboradores
trocando ideias a respeito das tarefas, isso pode ser um desafio e comprometer a
execucao da atividade.

Neste sentido, identificou-se como licdo aprendida que seria interessante dispor de
uma sala especifica para emular a proximidade fisica, permitindo dessa forma que estes
assuntos sejam tratados com confidencialidade e sem ruidos externos. Essa sala pode
também ser compartilhada com outras equipes que poderdo fazer uso da EPF em seus
projetos, seja nas atividades de desenvolvimento verificadas nos estudos de caso

analisados ou em outras que eventualmente surgirem.

Licdo 3: Manter os equipamentos de emulacdo de prox imidade fisica sempre
ligados proporciona uma melhor comunicacgao e colabo racao entre os envolvidos

Para equipes que realizam o desenvolvimento de software de forma distribuida, a
comunicacédo é um grande desafio, assim como a colaboracdo entre os integrantes destas
equipes. Nos projetos analisados neste estudo, constatou-se que a comunicagdo se
tornou mais clara e concisa a partir da emulagédo de proximidade fisica. Da mesma forma,
verificou-se que a interacédo e afinidade entre os envolvidos aumentaram com 0 uso da
EPF.

Manter os equipamentos ligados, mesmo quando nao estdo sendo diretamente
utilizados pelas equipes, transmitindo as imagens e o audio em tempo integral, permite
gue as equipes tenham a visibilidade deste ambiente possibilitando com que a
comunicacdo e a interacdo sejam estabelecidas pelos colaboradores a qualquer
momento, bastando com que um destes faga um simples sinal ou chamando um

colaborador para iniciar uma conversa.

Licdo 4: Utilizar e avaliar diariamente a emulacdo  de proximidade fisica

O estudo realizado nas duas organizagdes permitiu verificar que as equipes
distribuidas tém executado varias atividades do ciclo de desenvolvimento de software
utilizando a emulacdo de proximidade fisica, como por exemplo, as reunifes rdpidas de
projeto, programacao em par, entendimento de requisitos, entre outras. Viu-se que nestas
atividades sdo empregadas diferentes ferramentas e equipamentos, sendo selecionadas
conforme a disponibilidade e sem ter uma ponderacdo adequada.

Neste contexto, uma avaliacdo diaria dos envolvidos sobre suas percep¢des de uso

destes equipamentos e softwares € uma abordagem pertinente a emulacdo de
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proximidade fisica. A partir de um feedback rapido a respeito destes pontos, algumas
melhorias podem ser aplicadas ja para a préoxima utilizagdo. Este retorno visa
proporcionar uma melhor experiéncia de uso da EPF neste contexto, atendendo as
expectativas das equipes participantes.

Licdo 5: A infraestrutura é o maior desafio relacio nado a emulacdo de
proximidade fisica no desenvolvimento de software

Ao planejar um ambiente que dé a percepcdo de proximidade fisica a seus
colaboradores, para que estes executem suas atividades de desenvolvimento de software
de forma semelhante a realizada localmente, a organizacdo deve considerar a
infraestrutura como o principal desafio a ser superado. No estudo realizado, viu-se que 0s
problemas relacionados a delay (atraso), posicdo dos equipamentos e regras de
seguranca devem ser verificadas antes da implantacao da EPF.

Além disso, verificou-se no estudo realizado que a infraestrutura deve estar pronta
antes do inicio do projeto. O ideal é contar com 0s equipamentos e a estrutura que sera
utilizada para a emulacdo de proximidade fisica operando antes de comecar O
desenvolvimento, permitindo dessa forma com que os colaboradores dos times envolvidos
se conhegcam, saibam quais sdo seus papeis e a quem deverdo se reportar dentro do

projeto que sera desenvolvido.

Licdo 6: Contar com um colaborador com experiéncia na emulacdo de
proximidade fisica contribui para estimular e dar ¢ ontinuidade a sua utilizagéo

E importante utilizar a emulagdo de proximidade fisica também nos momentos mais
criticos que ocorrem durante o processo de desenvolvimento de software. Neste sentido,
a participacdo de uma pessoa dentro da equipe que proponha e incentive seu uso em
determinadas atividades €& bastante valido, durante todas as fases do ciclo de
desenvolvimento de um projeto.

As entrevistas realizadas indicaram que a participacdo de um colaborador que
tenha vivenciado a EPF em outro momento é benéfica ao projeto, assim como ao time.
Sua presenca visa estimular e dar continuidade a utilizacdo da emulacédo de proximidade
fisica nas atividades de desenvolvimento de software, sejam estas realizadas diaria ou
esporadicamente. Este papel pode ser desempenhado tanto por um lider de projeto

guanto por um desenvolvedor.



5 MODELO DE REFERENCIA PROPOSTO

A partir dos conhecimentos adquiridos nos estudos de base tedrica, indicados no
Capitulo 2, e das praticas, beneficios, desafios e licdes aprendidas dos estudos de caso
realizados, descritos no Capitulo 4, esta pesquisa propde um modelo de referéncia para a
emulagéo de proximidade fisica no desenvolvimento distribuido de software. Este modelo
visa apoiar o desenvolvimento de software com equipes distribuidas utilizando EPF, a
partir do diagnéstico, planejamento e acompanhamento da EPF de acordo com o cenario
encontrado em determinada equipe de projeto. A Secdo 5.1 apresenta o0 modelo de
referéncia proposto, suas fases e caracteristicas.

5.1 MODELO DE REFERENCIA

O principal objetivo do modelo de referéncia é que este apoie na identificacdo de
caracteristicas e cenarios, no planejamento de tipos de emulacéo de proximidade fisica e
na execucdo e avaliagdo desta em projetos distribuidos. O modelo visa (1) facilitar o
diagnostico da forma de trabalho das equipes geograficamente dispersas, (2) definir tipos
de emulacéo de proximidade fisica, e (3) aprimorar a utilizacdo da EPF como um todo.

A Figura 7 exibe as principais fases do modelo de referéncia proposto.

Modelo de Referéncia para Emulacédo de Proximidade F  isica no

Desenvolvimento Distribuido de Software

Diagnostico > Planejamento > Execucédo

Figura 7 — Modelo de referéncia proposto.

O modelo apresentado na Figura 7 é constituido de trés fases. Na primeira sao
extraidas as caracteristicas e cendrios que visam auxiliar na coleta de informacdes para
diagnosticar como as equipes distribuidas trabalham em determinado projeto. Na fase de
planejamento sdo definidos e apresentados tipos de emulacdo de proximidade fisica a
serem utilizados. Na fase de execucgdo sao sugeridos indicadores que tem por objetivo
avaliar o desempenho dos tipos de EPF identificados na fase de planejamento. Estas
fases sao detalhadas a seguir.
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5.1.1 Fase de diagndstico

A partir dos estudos empiricos desenvolvidos, foram coletadas varias informacdes
e caracteristicas das equipes de desenvolvimento de software, com o objetivo de auxiliar
no diagndstico e posterior planejamento quanto a utilizacdo da emulacdo de proximidade
fisica. Na Tabela 17 sédo apresentadas as principais caracteristicas que as equipes devem

possuir para trabalhar com a EPF, mapeadas através dos estudos realizados.

Tabela 17 — Caracteristicas dos times para trabalhar com a EPF.

Fonte
Caracteristicas
Base teodrica Estudos de caso
Comunicacéo clara e constante X
Cultura de time coeso X X
Dominio de um idioma comum a todos X X
Sobreposicao de horarios de trabalho X X
Uso de tecnologias de compartilhamento de contexto X X

A seguir sdo detalhadas as caracteristicas identificadas e sua importancia para a
emulacédo de proximidade fisica:

» Comunicagao clara e constante: A troca de informag¢des no desenvolvimento
de uma atividade deve ser constante e possuir clareza, por exemplo, ao
identificar os requisitos do sistema, uma vez que a ndo compreensado de
alguma regra de negocio pode gerar um retrabalho posterior. Dessa forma, a
comunicacado deve ser clara e ocorrer o maximo de vezes possivel durante a
emulacao de proximidade fisica, visando torna-la mais concisa;

» Cultura de time coeso: Apesar da distancia geografica que separa os times
distribuidos, os colaboradores devem possuir uma cultura coesa realizando
as atividades colaborativamente, tendo a participagdo e wunidao dos
envolvidos. Para isso € importante ter a percepcdao de que os envolvidos
estdo em um ambiente préximo;

e Dominio de um idioma comum: Para o0s times que realizam o
desenvolvimento de software com equipes que contam com colaboradores
de diversas nacionalidades ou que possuam outras linguas nativas é
necessario que estes tenham o dominio de um idioma comum a todos.

Neste sentido, para a emulacdo de proximidade fisica € importante que
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estes colaboradores possuam esse dominio, para que possam se comunicar
e colaborar com os demais envolvidos nas atividades;

» Sobreposicdo de fuso horario: Nos estudos realizados, EPF foi executada
sempre tendo alguma sobreposi¢cdo nos horarios de trabalho. Desta forma,
para esta primeira versdo do modelo de referéncia, entende-se ser
importante para as equipes distribuidas possuirem uma sobreposicdo nos
horéarios de trabalho para o uso da EPF, para que possa ocorrer a troca de
informacédo entre os colaboradores de forma sincrona. As vezes s&o
necessarias pequenas mudancas no horario de trabalho para contemplar
uma maior interacdo durante as atividades de desenvolvimento de software
entre os times através da EPF,;

e Tecnologias ricas em compartilhamento de contexto: Utilizar recursos que
contemplem audio e video e que permane¢cam ligados de forma continua
permite as equipes serem mais objetivas ao explanar sobre um determinado
requisito ou problema, por exemplo. Contar com essas tecnologias e com
uma infraestrutura que a comporte € fundamental para que a emulacéo de
proximidade fisica ocorra.

Apds 0 mapeamento das caracteristicas, inerentes as equipes que utilizam a EPF
em suas atividades, buscou-se identificar quais sdo os elementos que fazem parte dos
cenarios investigados. Os dados extraidos indicam que as principais atividades realizadas
através da EPF estdo relacionadas, de acordo com o processo RUP (Rational Unified
Process), as fases de elaboracéo e construcao.

O RUP é um processo de engenharia de software que fornece uma abordagem
disciplinada para assumir tarefas e responsabilidades dentro de uma organizacdo de
desenvolvimento [Gom09]. O RUP organiza o desenvolvimento de software em quatro
fases, sendo: (1) iniciacdo, responséavel por identificar os requisitos; (2) elaboracao, revisa
a modelagem de negdcio; (3) construcao, realiza as codificacdes e testes; e (4) transicéo,
entrega o software.

Essa constatacdo pode ser observada também na Tabela 15, apresentada na
secdo que tratou da consolidagédo de dados dos estudos de caso, no Capitulo 4. Ainda de
acordo com as fases do RUP, ndo foram identificadas tarefas associadas a iniciacdo e
transicao.

Quanto aos locais onde ocorre a EPF sao destacados trés, sendo: estacédo de
trabalho, sala de reunies e o ambiente de trabalho. A propria estacdo de trabalho do

colaborador pode ser utilizada para emular a proximidade fisica a partir do uso de uma
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webcam. Esse uso é verificado quanto apenas um colaborador participa de uma atividade
no local onde este se encontra. O ambiente de trabalho, ilustrado na Figura 4, e a sala de
reunides, representada na Figura 5, e ambos detalhados no Capitulo 4, sdo os demais
locais utilizados para a EPF.

Quanto a periodicidade de interacdo entre os times para realizacdo de uma
atividade, através da EPF, verificou-se que esta varia conforme a tarefa desenvolvida.
Neste caso, pode ser verificadas situacdes de uso diario, semanal, quinzenal, mensal e
ocasional. Como exemplo, citam-se as reunides rapidas de projeto, que sao realizadas
diariamente, enquanto as reunides de retrospectiva sdo realizadas quinzenal ou
mensalmente.

A quantidade de participantes que utilizam a EPF em uma mesma atividade em
tempo real € um item que possui grande variagdo. Um exemplo € a quantidade de
colaboradores em uma reunido rapida de projeto, que pode variar de acordo com o
tamanho da equipe, o numero de envolvidos e até mesmo de um dia para outro. Dessa
forma, procurou-se agrupar essa quantidade em 3 categorias, sendo: até 4, de 4 a 8 e
mais do que 8.

Quanto a distribuicdo dos times, para as equipes globais, cuja sobreposi¢cdo de
horas de trabalho € pequena, as atividades realizadas simultaneamente costumam
envolver poucos participantes, pois sdo necessarias mudancas no horario de trabalho
para contemplar uma maior interacdo. Enquanto as tarefas desenvolvidas por equipes
com disperséo nacional e continental, devido ao fuso horario mais préximo e que permite
a sobreposicdo de horas, costumam ser realizadas de forma sincrona, com equipes
localizadas em dois ou mais locais.

Nos estudos realizados, identificou-se também 3 perfis de participantes da EPF,
sendo: cliente (formado por representantes deste, em especial por analistas de negdcio e
diretores de tecnologia), gerencial (formado por lideres) e técnico (formado por
desenvolvedores, testadores e analistas). Além disso, observou-se que as interacdes
geralmente ocorrem entre dois locais distintos e eventualmente participam mais times
distribuidos.

Através do mapeamento das caracteristicas das equipes que utilizam a emulacéo
de proximidade fisica e dos elementos que fazem parte desta, torna-se possivel
diagnosticar a forma de trabalho dos times distribuidos. Com isso, passa-se a fase de
planejamento deste modelo de referéncia proposto.
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A partir do diagnostico de como trabalham as equipes utilizando a EPF e buscando

oferecer subsidios para a formulacéo de tipos de emulacéo de proximidade fisica a serem

aplicados no desenvolvimento distribuido de software utiliza-se o modelo 5W1H (What,

Why, Where, When, Who e How) para auxiliar nesta identificacao.

O modelo 5W1H tem por objetivo analisar cenarios e planejar acdes que serao

desenvolvidas no contexto analisado, durante o andamento de um trabalho [FalO4]. Este

modelo € uma ferramenta de gestao que estabelece o que sera feito, quem fara, em qual

periodo de tempo, em qual area e 0os motivos pelos quais esta atividade deve ser feita

[Falo4]. O nome 5W1H é formado pelas primeiras letras dos nomes (em inglés) das

diretrizes utilizadas neste processo, sendo:

What — O que sera feito (etapas/atividades)

Where — Onde sera feito (local)

When — Quando sera feito (tempo/periodicidade)

Who — Por quem sera feito (responsavel/participantes)
Why — Por que sera feito (justificativa)

How — Como sera feito (método)

A Figura 8 ilustra o modelo 5W1H.

What
O que?

How Where
Why When
Por qué? Quando?
who
Quem?

Figura 8 — Modelo 5W1H.

Apés o entendimento do modelo 5W1H criou-se uma ferramenta de apoio a

decisdo, através de uma planilha eletronica, na qual foram mapeadas as principais

variaveis correspondentes as diretrizes deste modelo. Neste sentido, apresenta-se na
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Tabela 18 uma sintese das variaveis identificadas na fase de diagnostico deste modelo de

referéncia, que teve por base nos estudos investigados e relatados neste trabalho.

Tabela 18 — Variaveis da EPF no modelo 5W1H.

Diretrizes Variaveis
S o do s
cao
Ambiente de trabalho
X)Vr? deer'_g Local Estacdo de trabalho
Sala de reunides
Diaria
Semanal
QuWaZEI;? Periodicidade Quinzenal
Mensal
Ocasional
Até 4
Participantes 4a8
Mais de 8
Who Cliente
Quem? Perfis Gerencial (Lideres)
Técnico (Analistas e desenvolvedores)
2
Times
Mais de 2
Aumentar a comunicagao
PO\I{VQL}/é? Estimular a colaboracdo
Melhorar a coordenacéo
Computador/notebook + webcam
Cgrzvt\)/? Equipamentos Computador/notebook + TV + webcam
TV + webcam

As variaveis identificadas referentes a diretriz Why (Por qué?) poderdo ser
utilizadas para a elaboracdo de hipdteses, em trabalhos futuros. HipGtese é uma
formulac&o provisoria, com a intencdo de ser demonstrada ou verificada posteriormente,

constituindo a suposi¢éo de algum resultado que se deseja alcancar [Tra02]. As hipoteses
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podem ser originadas de diversas fontes, como observacdo ou correlacdo entre fatos,
pesquisas realizadas, comparac¢do com outros estudos, intuicdes e analogias [Gil08].
Inicialmente, pensou-se em propor um tipo de emulacéo de proximidade fisica para
cada fase do modelo RUP, por este ser conhecido no meio académico e ser comumente
utilizado em projetos de desenvolvimento de software pela industria. Como os estudos
identificaram que a EPF ocorre geralmente durante as fases de elaborac&o e construcao,

a Tabela 19 apresenta os tipos de EPF propostos neste trabalho.

Tabela 19 — Tipos de EPF.

Tipos de emulagéo de proximidade fisica

EPF1 — Elaboracdo
EPF2 — Construcéo

Em um ambiente de desenvolvimento distribuido de software, para a atividade de
entendimento de requisitos € possivel, por exemplo, ter 6 pessoas distribuidas em 2
escritorios, localizados em paises diferentes e sem diferencas de fuso horario, interagindo
para esclarecer duvidas referentes a regras de negécio. Por vezes, ao fazer uso apenas
de um telefone, essas duvidas ndo conseguem ser esclarecidas ou compreendidas pelos
demais colaboradores.

Ao fazer uso da emulacdo de proximidade fisica estes colaboradores néo
precisariam sair de seu ambiente de trabalho para realizar essa tarefa. Além disso,
através da EPF é possivel ainda verificar, através da visualizacdo de expressdes faciais
ou corporais, se 0s demais participantes estdo compreendendo o problema e a resposta
apresentada.

Para o cenario descrito anteriormente, que é exibido na Tabela 20, seria indicado o

tipo EPF1 — Elaboragéo para emular a proximidade fisica no contexto descrito.

Tabela 20 — Exemplo 1: Cenario de aplicacdo EPF1 — Elaboracao.

What Who When Where How
Atividades Perfil Qtde. |Times Periodicidade |Local Equipamentos
Ambiente de
Entendimento de Gerencial De4a . trabalho PC/Note + TV +
. d 2 Ocasional b
requisitos (Lideres) 8 Estacio de webcam
trabalho

Nas reunides de planejamento de projeto corriqueiramente tem-se o envolvimento
do cliente na realizacéo desta atividade, na qual participam também os lideres do projeto.

Para conversas com o cliente é interessante contar com um ambiente mais restrito, dada
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a confidencialidade que determinados assuntos requerem. Em um mesmo espaco fisico,
os envolvidos se reuniriam em uma sala de reunido para desenvolver este assunto.

Ao empregar a EPF, este cenario também pode ser realizado, a partir do uso de
uma sala de reunides que contenha a infraestrutura para emular a proximidade fisica. A
EPF1 — Elaboracdo pode ser empregada neste contexto, sendo apresentadas na Tabela

21 suas caracteristicas.

Tabela 21 — Exemplo 2: Cenario de aplicagdo EPF1 — Elaboracéo.

What Who When Where How

Atividades Perfil Qtde. |Times Periodicidade |Local Equipamentos
Cliente PC/bNote +TV +

Reunido de Mais de | Mais de Sala de webcam

lanei 3 ) Semanal .
planejamento Gerencial reunides
, TV + webcam

(Lideres)

A EPF2 — Construcdo pode beneficiar equipes distribuidas cujas caracteristicas
estdo relacionadas com a intensa troca de experiéncias e informagfes durante a
realizacdo de suas atividades de desenvolvimento de software. Essas atividades
geralmente sdo realizadas por poucos colaboradores interagindo ao mesmo tempo. A
Tabela 22 apresenta este um cenario referente a esse tipo de emulag¢do de proximidade
fisica proposta.

Tabela 22 — Exemplo de cenario de aplicagdo EPF2 — Construcéo.

What Who When Where How
Atividades Perfil Qtde. |Times Periodicidade | Local Equipamentos
Programacgao em par Técni

& ¢ P ecnico . . Estacdo de PC/Note +
- (Dev + Ated |2 Didria
Test Driven AS) trabalho webcam
Development

Para esta configuracdo, sugere-se que a EPF ocorra nas atividades relacionadas a
fase de construcdo, como por exemplo, programacio em par e TDD. E possivel emular a
proximidade fisica utilizando a propria estacéo de trabalho, contando com uma webcam.

Visando aumentar a colaboracdo entre as equipes distribuidas é sugerido, que
além de emular a proximidade fisica nas estacfes de trabalho, que as equipes utilizem o
préprio ambiente de trabalho para interacdo. Neste local, ao contar com uma tela maior,
através do uso de uma televisao, as equipes terdo uma melhor visibilidade do ambiente e

dos participantes. Indica-se também para o tipo EPF2 — Constru¢do que as atividades
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sejam realizadas com uma periodicidade diaria ou semanal, visando contribuir para uma

colaboracéo efetiva.

Apés a indicacdo dos cenérios e dos tipos de emulagdo de proximidade fisica

aplicaveis a cada um destes, apresenta-se a fase de execucdo do modelo de referéncia.

5.1.3 Fase de execucao

Na fase de execucdo sdo apresentados alguns indicadores que tem por objetivo

verificar se a emulacdo de proximidade fisica e os tipos de EPF propostos estédo

adequados as necessidades das equipes. Neste sentido, na Tabela 23, apresenta-se um

checklist de itens a serem avaliados em cada uma das atividades realizadas a partir do

uso da emulacao de proximidade fisica. Os itens a serem avaliados propostos, tiveram

por base os beneficios e desafios identificados nos estudos de caso realizados.

Tabela 23 — Indicadores de uso da EPF.

# Itens a serem avaliados Sim | Néo

1 O posicionamento dos equipamentos permite ter a visibilidade de todos os
elementos que compdem o ambiente de trabalho?

2 | Atransmisséao de audio e video ocorre sem atraso (delay) e/ou interrupcdes?

3 | Os equipamentos e o0 espaco fisico estdo adequados as necessidades da equipe?

4 | As ferramentas e softwares atentem as exigéncias das equipes?

5 | E possivel ouvir o audio sem ruidos?

6 | O uso da EPF permite a realizacdo da atividade?

7 | A quantidade de participantes permite a todos interagir?

8 Os colaboradores sentem-se a vontade ao utilizar a EPF no local onde esta sendo
utilizada?

9 | O intervalo de uso da EPF para realizacdo da atividade diminuiu?

10 | A periodicidade esta adequada para a realizacdo da atividade?

A partir destas 10 questdes € possivel indicar se a emulagédo de proximidade fisica

estd adequada a utilizacdo pelas equipes distribuidas. Por serem questdes objetivas,

tendo somente “sim” e “nd0” como respostas validas.

Neste primeiro modelo proposto, indicou-se que todas as perguntas tenham a

mesma relevancia e que cada resposta tenha peso 1. A partir do somatdério de respostas
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deve-se verificar qual a pontuacéo atingida pela resposta “Néao”. Caso atinja-se um alto

numero de respostas “Nao”, deve-se investigar as causas que levaram a essa avaliacao

negativa.

A seguir sao detalhados alguns os indicadores a serem utilizados visando colher

dados qualitativos a respeito da EPF no desenvolvimento de software:

Identificar os pontos positivos e negativos quanto ao uso nas atividades: Ao
identificar os pontos positivos quanto ao uso da EPF nas tarefas de
desenvolvimento de software, obtém-se os fatores que motivam as equipes
a continuar utilizando a emulacdo de proximidade fisica na realizacdo de
suas atividades. Estes pontos positivos podem ser utilizados como base
para uma reavaliacdo quanto aos pontos negativos identificados. Ao
identificar um ponto negativo este deve ser discutido com os demais
envolvidos, buscando-se uma maneira de resolvé-lo;

Criar um guia referente a utilizacdo da EPF: Ao mapear um ponto negativo e
uma solucdo encontrada para contorna-lo, ao realizar o uso de um novo
software ou equipamento na emulacéo de proximidade fisica ou mesmo para
guando um novo colaborador passar a utilizar a EPF, seria interessante ter
um guia contendo os conhecimentos adquiridos pelas equipes. Um guia da
propria organizacao serviria como base para ser utilizado em novos projetos
que esta ira desenvolver fazendo uso da EPF;

Verificar se a periodicidade estda sendo seguida: Ao perceber que uma
determinada atividade esta deixando de ser realizada na periodicidade que
tradicionalmente era feita ou que o uso da EPF esta diminuindo € importante
mapear as causas que estdo levando a essa situacdo. A partir da
identificacdo destes motivos podem ser tomadas medidas visando reverter
este quadro;

Analisar se a infraestrutura esta adequada as necessidades das equipes: Ao
notar que os envolvidos estédo tendo dificuldades de serem vistos ou ouvidos
durante o uso da emulacdo de proximidade fisica, devem ser investigadas
se as causas estdo relacionadas a infraestrutura. Neste caso, deve-se
realizar uma avaliagdo quanto ao numero de participantes das atividades, o
posicionamento destes e dos equipamentos utilizados na EPF;

Avaliar continuamente a EPF: Deve ser realizada sistematicamente uma
avaliacdo quanto ao uso da emulacdo de proximidade fisica nas atividades

realizadas por meio desta. As equipes devem dialogar a respeito sempre
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que se sentirem desconfortaveis com alguma coisa relacionada a EPF.
Sugere-se que nas reunides de retrospectiva ou, caso essas nado sejam
realizadas, uma reunido especifica tratar da percepcdo dos envolvidos
quanto a EPF, sugerindo melhorias ou a continuidade da utilizacao.



6  CONSIDERACOES FINAIS

A partir dos avangos tecnoldgicos e da conversdo de mercados locais em globais o
desenvolvimento distribuido de software esta cada vez mais presente no dia a dia das
organizacdes de TI. Buscando formas de minimizar os desafios relacionados a dispersao
das equipes distribuidas, algumas dessas empresas passaram a fazer uso da emulacao
de proximidade fisica na execucdo de suas atividades de desenvolvimento de software.
Neste trabalho, verificou-se de que formas isso esta sendo feito, mapeando as praticas,
vantagens e desafios, caracteristicas e cenarios com o objetivo de elaborar um modelo de
referéncia para seu uso.

A partir dos resultados obtidos nos estudos de base tedrica e exploratorios
realizados, foi proposto um modelo de referéncia para a emulacédo de proximidade fisica
no desenvolvimento distribuido de software. O modelo visa auxiliar no diagnostico de
como as equipes dispersas geograficamente trabalham, no planejamento do uso da EPF
em projetos distribuidos e na execugdo e avaliagdo durante o processo de
desenvolvimento de software. Este modelo de referéncia proposto é uma tentativa de
contribuir na busca de uma forma de diminuir os desafios da distribuicdo no
desenvolvimento de software a partir da percepcéo de proximidade fisica.

Os estudos realizados apresentam indicios de que a area de Engenharia de
Software necessita de mais pesquisas voltadas a emulagdo de proximidade fisica. Ao
alcancar o objetivo geral deste trabalho, com a proposta do modelo de referéncia,
contribuiu-se com a literatura da area de ES e de DDS ao fornecé-lo com foco em projetos
de equipes que possuem uma sobreposi¢cdo de horarios de trabalho. Além disso, a
identificacdo de préticas, beneficios e desafios permitiu extrair relevantes licbes, que
podem ser utilizadas como auxilio na tomada de decisdo quanto ao uso da emulacédo de

proximidade fisica em um projeto.

6.1  CONTRIBUICOES DA PESQUISA

A principal contribuicdo desta pesquisa € a proposta de um modelo de referéncia
para a emulacdo de proximidade fisica em projetos de desenvolvimento distribuido de
software. Para a academia o modelo proposto agrega conhecimentos, gerados a partir de
estudos exploratérios, a Engenharia de Software ao apresentar uma proposta inicial do

uso de uma tecnologia ainda pouco explorada nesta area. O modelo apresentado serve
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também como um referencial tedrico-pratico para a industria buscando diminuir os efeitos
causados pela dispersao dos times.

Ao longo do processo de formulagdo do modelo de referéncia proposto,
descreveram-se as caracteristicas da area de DDS e EPF (Capitulo 2), identificaram-se
as praticas, beneficios, desafios e licbes aprendidas que foram verificados em
organizacbes que atuam nesta area fazendo uso dessa tecnologia em seus projetos
(Capitulo 4). Adicionalmente, este estudo contribui com uma proposta inicial para o
diagndstico, o planejamento e a execugdo da utilizacdo da emulacdo de proximidade

fisica em projetos distribuidos de software (Capitulo 5).

6.2  LIMITACOES DA PESQUISA

Uma das principais limitacbes desta pesquisa esta relacionada as restricoes
derivadas da metodologia de pesquisa adotada. Neste caso, a quantidade de
organizacbes avaliadas na parte empirica do estudo, reduz a generalizacdo dos
resultados obtidos. Entretanto, os resultados dos estudos de caso, principalmente os da
categorizacdo dos elementos, sao sustentados na base tedrica estudada, o que permite
um bom grau de seguranga nas conclusdes obtidas.

Isto também é tipico do tipo de pesquisa desenvolvida, exploratéria e de base
gualitativa, permitindo o uso de inferéncias nas conclusdes obtidas [Pri03]. No contexto de
pesquisas qualitativas, uma pesquisa bem conduzida pode alcancar suficiente rigor
cientifico quando retrata fielmente a realidade dos projetos ou organiza¢cfes e equaciona
seus problemas de forma imparcial [Pri09]. Foi isso que se buscou neste projeto.

Em relacdo ao modelo de referéncia proposto, este ndo contempla todas as
atividades e fases relacionadas ao desenvolvimento de software, entretanto retrata as
principais tarefas, cendarios e caracteristicas que foram verificadas nos projetos
investigados. Além disso, este modelo de referéncia trata-se de uma proposta inicial para
a emulacdo de proximidade fisica no desenvolvimento distribuido de software. Por este
motivo, € passivel de modificacdes a partir de sua aplicacdo em novos contextos e melhor

entendimento.

6.3 PESQUISAS FUTURAS

Identifica-se que esta linha de pesquisa possui um grande potencial de

crescimento, tanto a curto quanto em longo prazo. A parceria entre a academia e a
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industria, permite criar condicdes para realizacdo de experimentos, validacbes de
hipéteses e obtencédo de conhecimentos, decorrentes de uma sinergia positiva entre 0s
parceiros.

Do ponto de vista de continuidade da pesquisa, entende-se que o modelo de
referéncia proposto, apresentado no Capitulo 5, deve ser testado e validado, tanto em
empresas iniciantes como experientes em relacdo a emulacdo de proximidade fisica. A
partir do desenvolvimento de avaliacdes deste, podem ser geradas novas atualiza¢des do
modelo de referéncia, visando atender as melhorias identificadas.

Uma ideia quanto a estas avaliacdes seria a atribuicdo de pesos aos elementos
mapeados na fase de planejamento através da ferramenta de gestdo 5W1H, exibidos na
Tabela 18. Através de uma férmula ou calculo matematico, a serem definidos, poderia ser
determinado um dos tipos de emulacdo de proximidade fisica a ser utilizado em
determinado projeto. O resultado obtido pode também indicar um tipo de EPF para uma
determinada pratica ou atividade.

Outra oportunidade de trabalho seria a replicacdo deste estudo em projetos de
organizacfes que utilizam a EPF nas atividades relacionadas as fases de iniciacdo e
transicdo. A partir dos resultados obtidos, poderia ser complementado o modelo de
referéncia proposto neste trabalho.

Além disso, entende-se que o modelo de referéncia deva ser utilizado de forma
continua nas organizagdes, identificando como cada uma se comporta em relacédo a este.
Para isso, sugere-se a elaboracdo de um guia especifico de avaliagdo, tomando por base
as experiéncias vivenciadas e licbes aprendidas a partir do uso da EPF, de forma a
orientar as empresas que atuam de forma distribuida a avaliarem periodicamente 0 uso

da emulagéo de proximidade fisica em seus projetos.
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APENDICE A

PROTOCOLO PARA ESTUDO DE CASO 1

Protocolo de Estudo de Caso: Emulagao de Proximidad e Fisica no Desenvolvimento de Software
Objetivo

Identificar como a emulacdo de proximidade fisica (EPF) no desenvolvimento de software esta
sendo utilizada, mapeando suas praticas, seus beneficios, desafios e solucbes encontradas, e em que
situagbes poderiam ser adequadas nos projetos da organizacéo onde sera desenvolvido o estudo de caso.

Caracteristica-chave do método de estudo de caso

Este é um roteiro para uma entrevista semiestruturada com questdes abertas.

Unidades de analise

Projetos de organizacbes de desenvolvimento distribuido de software (DDS), que possuem
sobreposicéo (overlap) de horéarios de trabalho e que utilizam a emulacéo de proximidade fisica.

Organizagéo desse Protocolo

O protocolo sera organizado conforme segue:

1. Procedimentos

a. Levantamento das questdes e estruturacdo do guia para a entrevista

Participantes Roni A. Dall Orsoletta

Data Marco de 2012

Local FACIN PUCRS - Faculdade de Informética da PUCRS
Participantes Prof. Dr. Rafael Prikladnicki

Data Marco de 2012

Local AGT PUCRS - Agéncia de Gestédo Tecnoldgica da PUCRS

c. Autorizacdo das empresas participantes

Participantes Global Delivery Manager

Data Marco de 2012
Local Campinas, SP
d. Validag&o de face e conteudo
Particip antes Prof. Dra. Sabrina dos Santos Marczak
Data Marco de 2012
Local FACIN — PUCRS
e. Pré-teste
Participantes Bernardo Estacio — Mestrando
Data Marco de 2012
Local FACIN PUCRS - Faculdade de Informatica da PUCRS
f. Aplicacdo das entrevistas — Questdes organizacionais
Participantes Delivery Coach
Data 26 a 30 de Marco de 2012

Local Campinas, SP
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licacdo das entrevistas — Questdes referentes aos

Participantes

Gerentes de desenvolvimento, Gerentes de projetos, Analistas de sistemas,
Desenvolvedores e Lideres técnicos.

Data

26 a 30 de Marco de 2012

Local

Campinas, SP

2. Escolha das pessoas entrevistadas
Respondentes:

a.

~0ooo0oT

Delivery Coach

Gerentes de desenvolvimento
Gerentes de projetos
Analistas de sistemas
Desenvolvedores

Lideres técnicos

3. Outros recursos utilizados

a.

b.

C.

Recursos tecnolégicos
i. Microsoft Excel e Word
ii. Skype
Recursos financeiros (Convénio Ci&T/PUCRS)
i. Deslocamento em Campinas
ii. Quatro diarias de hotel em Campinas
Recursos materiais
i. Uma sala de reunides reservada para cinco dias
i. Um gravador para gravar as entrevistas
iii. Papel e caneta

4. Modelo do estudo e dimensfes da pesquisa
O esquema a seguir representa graficamente os principais aspectos focados no desenvolvimento
deste trabalho.

Fatores Fatores
Técnicos N3o técnicos

Emulagao de Proximidade Fisica

Praticas Licdes aprendidas

Beneficios Desafios

Figura 9 — Modelo do estudo e dimensfes da pesquisa no estudo 1.



Coleta de dados
Entrevista semiestruturada.

Andlise de dados
Apos a transcri¢do das entrevistas foi realizada uma analise dos dados coletados.

Dimensdes e questdes do guia para entrevista sem  iestruturada
Dados demogréficos dos respondentes:

Nome: " Idade: ____anos.

Curso (nivel mais alto):

Instituicdo: Concluido em:

Tempo de experiéncia profissional na area de Informética: ___ anos.

Tempo de experiéncia profissional com DDS: ____ anos.

Tempo de experiéncia profissional com Métodos Ageis: ___ anos.

Departamento/area:

Vinculo empregaticio: Tempo de empresa: ____ anos.

Dados Demograficos

Funcéo atual:

Questbes Organizacionais:

Referenciais Estratégicos

Questdes
Qual é neg6cio da empresa?

Qual é a missdo da empresa?

Quais sao os principais clientes da empresa?

PlwN=

Quais os motivos levam a organizacdo a adotar uma estratégia de desenvolvimento de
software de forma distribuida?

o

Existe algum modelo para alocag&o das equipes nestes projetos?

6. Quais os motivos levam a organizacdo a adotar uma estratégia de emulacéo de proximidade
fisica?

7. Existem modelos, politicas, incentivos, equipamentos ou parceiros para sua utilizacdo? Quais

tecnologias foram utilizadas para a EPF?

Questdes referentes a projetos:

Préticas

Questdes
8. Em gue momento e quais foram os motivos que levaram a adocéo pela empresa da EPF no
desenvolvimento deste projeto?

9. Como a EPF esta sendo utilizada no projeto?

10. Em quais fases do projeto a EPF foi aplicada? De que forma?

11. Qual a infraestrutura, métodos, ferramentas e/ou softwares foram utilizados na EPF?

Caracteristicas do

projeto para a EPF

Questdes

12. Quais as caracteristicas do projeto em que foi utilizada a emulagdo de proximidade fisica
(EPF)?
e« Tamanho de projeto (componentes, total de horas, etc.);
e« Tamanho da equipe (gerentes, analistas, testadores, etc.);
e Desenvolvimento agil ou tradicional,
e Conhecimento técnico e experiéncia dos envolvidos com EPF;
e Fuso-horério;
e Idioma;
« Diferencas culturais entre as equipes;
e OQutras.




H
w

Questdes
» 13. Em sua opinido, com relagcdo a comunicagéo, colaboragéo e coordenacao entre os envolvidos
;8 foram verificados beneficios a partir da EPF? Quais?
2
3 14. Quais outros beneficios foram obtidos a partir da EPF?
Questdes
" 15. Em sua opinido, quanto a comunicacgédo, colaboracéo e coordenacao quais foram os desafios
a.% encontrados na EPF e como esses foram superados?
é 16. Quais outras dificuldades foram enfrentadas para realizar a EPF? E como essas foram

contornadas?

17. Tendo por base a sua experiéncia profissional, como vocé compara o desenvolvimento
realizado com e sem o uso de EPF? E possivel mensurar?

18. A partir da experiéncia vivenciada em projetos que utilizam a EPF, quais seriam suas
sugestdes visando complementar ou melhorar ambiente ja existente?

Opinido




8. Roteiro das entrevistas

Dimenséo 1: Organizacional

Dados demograficos

Nome: Idade: anos
Curso (nivel mais alto):
Instituicao: Concluido em: /
Tempo de experiéncia profissional na area de Informatica: _ anos

Tempo de experiéncia profissional com DDS: __ anos

Tempo de experiéncia profissional com Métodos Ageis: ___ anos

Departamento/area:
Vinculo empregaticio: Tempo de empresa: _____ anos
Funcéo atual:

Referenciais estratégicos

1. Qual é negdcio da empresa?

2. Qual é a missdo da empresa?

3. Quais sdo os principais clientes da empresa?

4. Quais os motivos levam a organizagdo a adotar uma estratégia de desenvolvimento de software de
forma distribuida?

Existe algum modelo para alocag&o das equipes nestes projetos?

Quais os motivos levam a organizagdo a adotar uma estratégia de emulacéo de proximidade fisica?
Existem modelos, politicas, incentivos, equipamentos ou parceiros para sua utilizagao?

No g
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Dimenséo 2: Projetos

Dados demograficos

Nome: Idade: anos
Curso (nivel mais alto):
Instituicao: Concluido em: /
Tempo de experiéncia profissional na area de Informatica: ____ anos

Tempo de experiéncia profissional com DDS: __ anos

Tempo de experiéncia profissional com Métodos Ageis: ___ anos

Departamento/area:
Vinculo empregaticio: Tempo de empresa: ____ anos
Funcéo atual:

Praticas

8. Como a emulacéo de proximidade fisica (EPF) foi utilizada no projeto?

9. Em quais fases do projeto a EPF foi aplicada? De que forma?

10. Qual a infraestrutura, métodos, ferramentas e/ou softwares foram utilizados na EPF?

11. Em que momento e quais foram os motivos que levaram a adocdo pela empresa da EPF no
desenvolvimento deste projeto?

Caracteristicas do projeto para a EPF
12. Quais as caracteristicas do projeto em que foi utilizada a emulacéo de proximidade fisica (EPF)?
e Tamanho de projeto (componentes, total de horas, etc.);
e Tamanho da equipe (gerentes, analistas, testadores, etc.);
» Desenvolvimento agil ou tradicional;
e Conhecimento técnico e experiéncia dos envolvidos com EPF;
»  Fuso-horario;

e Idioma;
» Diferencas culturais entre as equipes;
* Outras.

Beneficios

13. Em sua opinido, com relagdo a comunicagéo, colaboracao e coordenacao entre os envolvidos foram
verificados beneficios a partir da EPF? Quais?
14. Quais outros beneficios foram obtidos a partir da EPF no desenvolvimento de software

Desafios

15. Em sua opinido, quanto a comunicacdo, colaboracdo e coordenacdo quais foram os desafios
encontrados na EPF e como esses foram superados?

16. Quais outras dificuldades foram enfrentadas para realizar a EPF? E como essas foram
contornadas?

Observacbes

17. Tendo por base a sua experiéncia profissional, como vocé compara o desenvolvimento realizado
com e sem o uso de EPF?

18. A partir da experiéncia vivenciada em projetos que utilizam a EPF, quais seriam suas sugestfes
visando complementar ou melhorar ambiente ja existente?



APENDICE B

PROTOCOLO PARA ESTUDO DE CASO 2

Protocolo de Estudo de Caso: Emulagao de Proximidad e Fisica no Desenvolvimento de Software
Objetivo

Identificar como a emulacdo de proximidade fisica (EPF) no desenvolvimento de software esta
sendo utilizada visando propor um modelo de referéncia, para guiar a utilizacdo da EPF no contexto
distribuido.

Caracteristica-chave do método de estudo de caso

Este € um roteiro para uma entrevista semiestruturada com questdes abertas. O objetivo é
identificar um modelo que pode servir como guia para a emulagdo de proximidade fisica.

Unidades de analise

Projetos de organizacBes de desenvolvimento distribuido de software (DDS), que possuem
sobreposicéo (overlap) de horarios de trabalho e que utilizam a EPF.

Organizagéo desse Protocolo

O protocolo sera organizado conforme segue:

1. Procedimentos

a. Levantamento das questdes e estruturacédo do guia para a entrevista

Participantes Roni A. Dall Orsoletta

Data Novembro de 2012

Local FACIN PUCRS - Faculdade de Informética da PUCRS
Participantes Prof. Dr. Rafael Prikladnicki

Data Novembro de 2012

Local AGT PUCRS - Agéncia de Gestéo Tecnologica da PUCRS
Participantes Diretor de Tl

Data Novembro de 2012

Local Porto Alegre, RS

d. Validacao de face e contetudo

Participantes Prof. Dr. Michael da Costa Méra

Data Dezembro de 2012

Local FACIN — PUCRS

Participantes Bernardo Estacio — Mestrando

Data Dezembro de 2012

Local FACIN PUCRS - Faculdade de Informatica da PUCRS
f. Aplicacdo das entrevistas — Questdes organizacionais

Participantes Coordenador de projetos

Data Dezembro de 2012

Local Porto Alegre, RS
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licacdo das entrevistas — Questdes referentes aos
Participantes Analistas de sistemas e desenvolvedores
Data Dezembro de 2012
Local Porto Alegre, RS

2. Escolha das pessoas entrevistadas
Respondentes:
a. Coordenador de Projetos
b. Analista de sistemas
c. Desenvolvedor
3. Outros recursos utilizados
a. Recursos tecnolégicos
i. Microsoft Excel e Word
ii. Skype
b. Recursos materiais
i. Uma sala de reunides
ii. Um gravador para gravar as entrevistas
iii. Papel e caneta para anotacdes

4. Modelo do estudo e dimensfes da pesquisa
O esquema a seguir representa graficamente os principais aspectos focados no desenvolvimento
deste trabalho.

Praticas, Beneficios, Desafios e
Licdes aprendidas do Estudo 1

Emulagao de Proximidade Fisica

Modelo de
Referéncia

Figura 10 — Modelo do estudo e dimensdes da pesquisa no estudo 2.

5. Coleta de dados
Roteiro para entrevistas semiestruturadas com questdes abertas.

6. Andlise de dados
Apé6s a transcricdo das entrevistas sera realizada uma analise dos dados coletados, através do
agrupamento e caracterizacao das respostas, de acordo com as questdes das dimensdes indicadas
abaixo.




7. Dimensdes e questdes do guia para entrevista sem  iestruturada
» Dados demograficos dos respondentes:

Questdes

Nome: Idade: ____anos.

Q Curso (nivel mais alto):

< Instituicdo: Concluido em:

§v Tempo de experiéncia profissional na area de Informética: ___ anos.

g Tempo de experiéncia profissional com DDS: __ anos.

a Tempo de experiéncia profissional com EPF: ____ anos.

§ Departamento/érea.:

Q Vinculo empregaticio: Tempo de empresa: ____ anos.
Funcéo atual:

e Questdes Organizacionais:
Questdes

1. Por que a empresa adota uma estratégia de desenvolvimento de software de forma
distribuida? Quais as vantagens e desafios observados a partir disso?

2. Existe algum modelo para alocacdo das equipes? Quais caracteristicas sdo analisadas para
essa tomada de deciséo?

3. Quais os motivos levaram a empresa a adotar uma estratégia de emulagéo de proximidade
fisica (EPF)? A quanto tempo esta sendo utilizada pela organizacéo?

4. Quantos projetos atualmente fazem uso da EPF? Tem expectativa de ampliar ou reduzir este
namero? Por qué?

5. Existem projetos que deixaram de utilizar a emulagdo de proximidade fisica? Por quais
motivos?

6. Qual o modelo (infraestrutura, métodos, ferramentas e/ou softwares) esta sendo utilizado na
EPF? Sempre foi esse modelo ou ja passou por mudancas?

7. Quais sao as caracteristicas dos projetos que a utilizam?

8. Existe algum tipo de perfil de projeto/equipe em que a EPF se enquadre melhor? Qual? Por
qué?

9. Existem politicas/incentivos/equipamentos/parceiros para sua utilizacdo? Se puder indicar,
qual é o valor (aproximado) investido na EPF?

10. Como chegaram a concluséo que esta era a solucdo a ser aplicada ao desenvolvimento de
software?

11. Tem algum o feedback da equipe que utiliza a EPF? O time é consultado/opina a respeito da
emulacéo de proximidade fisica?

12. Quais séo os beneficios observados a partir da utilizacdo da EPF? Os envolvidos tem essa
visibilidade?

13. E os desafios da emulacao de proximidade fisica? Como estéo sendo contornados?

14. Quanto a comunicacgéo, colaboracdo e coordenacao entre os times o0 que ocorreu?

15. Acha que seria viavel/aplicavel utilizar a EPF em um cliente? De que forma? Quais seriam os
objetivos a serem alcancados com isso? Isso agregaria valor de negécio ao cliente? E como
ele veria isso?

16. A partir da experiéncia vivenciada em projetos que utilizam a EPF na organizagdo, quais
seriam suas sugestdes visando complementar ou melhorar o que ja é feito?

Referenciais Estratégicos




Questdes referentes a projetos:

Questdes

Caracteristicas do projeto

1. Quais séo as caracteristicas do projeto em que atuou e que foi empregada a emulagéo de
proximidade fisica (EPF) no desenvolvimento de software?
e« Tamanho de projeto (componentes, total de horas, etc.);
e« Tamanho da equipe (gerentes, analistas, testadores, etc.);
e Desenvolvimento agil ou tradicional;
¢ Nivel de dispersao;
e Fuso-horério;
e Idioma.

[(e]

2. Quais os motivos levaram a empresa a adotar uma estratégia de EPF neste projeto? A
guanto tempo esta sendo utilizada?

3. Estes apontamentos foram ponderados na escolha, por exemplo, da tecnologia, da equipe e
da infraestrutura utilizada na EPF? Quais outras caracteristicas poderiam ser avaliadas?

Utilizacao

Questdes

4. Como ocorreu a EPF no projeto em questdo? Qual a frequéncia de sua utilizacdo?

5. Qual ainfraestrutura, métodos, ferramentas e softwares foram utilizados na EPF?

6. Em que fases do projeto a EPF foi empregada? Quais as atividades passaram a ser
realizadas através da EPF? De que forma isso foi feito?

7. Em alguma fase/atividade foi feito uso de outra tecnologia? Por qué?

Caracteristicas da EPF

Questdes

8. Quanto a comunicacao realizada pelos times através da EPF, quais diferencas sdo notadas
no projeto em que foi utilizada? Esta mais constante?

9. Com relacédo ao idioma, este tornou-se um desafio maior ou foi contornado a partir da
emulacéo de proximidade fisica no projeto? Por qué?

10. As interacdes e a colaboracdo entre os times apresentaram aumento ou diminuicdo apos a
utilizacdo da EPF? De que forma isso € visto pela equipe?

11. Qual o impacto da coordenacao de equipes e de projetos ser realizada através da EPF? Os
colaboradores do projeto em questédo sentiram diferencas? Quais?

12. Quanto a visibilidade e a participacdo dos colaboradores qual a quantidade de pessoas pode
ser considerado ideal para um projeto de EPF? E no projeto em que trabalhou, como foi? Em
reunides, este tamanho se alteraria?

13. Seria valida a participacao de um colaborador que possua uma experiéncia prévia com EPF?
No projeto de EPF que participou ocorreu isso? Em que situacfes?

14. No projeto em que fez uso da EPF, existiam diferencas culturais entre times distribuidos?
Quais? Isso influenciou de alguma forma no andamento do projeto?

Questdes

Beneficios

15. Quais beneficios foram obtidos a partir da emulacdo de proximidade fisica? Ocorreram
ganhos de produtividade, como por exemplo, custo, qualidade, prazo, esforco?

16. Os colaboradores perceberam vantagens ao utilizar a EPF no projeto em que esta foi
utilizada? Quais?

Desafios

Questdes

17. Quais dificuldades foram enfrentadas para emular a proximidade fisica no projeto de
desenvolvimento de software em questdo? E como essas foram contornadas?

18. Em algum momento do projeto a utilizagdo da EPF diminuiu ou deixou de ser utilizada? Por
gué? O que foi feito para ser retomada?

Opinido

Questdes
19. Tendo por base a sua experiéncia profissional, como vocé compara o desenvolvimento
realizado com e sem o uso de EPF? E possivel mensurar em termos de qualidade, custos,
aceitacdo, por exemplo?

20. A partir da experiéncia vivenciada em projeto que utilizou a EPF, quais seriam suas
sugestdes visando complementar ou melhorar ambiente ja existente?
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8.

Roteiro das entrevistas

Dimensdao 1: Organizacional

e Dados demogréficos
Nome: Idade: anos

Curso (nivel mais alto):
Instituicao: Concluido em: /

Tempo de experiéncia profissional na area de Informética: anos
Tempo de experiéncia profissional com DDS: anos
Tempo de experiéncia profissional com EPF: anos

Departamento/area:

Vinculo empregaticio: Tempo de empresa: anos

Funcéo atual:

» Referenciais estratégicos

1.

2.

© o~

10.
11.
12.
13.

14.
15.

16.

Por que a empresa adota uma estratégia de desenvolvimento de software de forma distribuida?
Quais as vantagens e desafios observados a partir disso?

Existe algum modelo para alocacdo das equipes? Quais caracteristicas sao analisadas para essa
tomada de decisao?

Quais 0os motivos levaram a empresa a adotar uma estratégia de emulacdo de proximidade fisica
(EPF)? A quanto tempo esta sendo utilizada pela organizacdo?

Quantos projetos atualmente fazem uso da EPF? Tem expectativa de ampliar ou reduzir este
namero? Por qué?

Existem projetos que deixaram de utilizar a emulacéo de proximidade fisica? Por quais motivos?
Qual o modelo (infraestrutura, métodos, ferramentas e/ou softwares) esta sendo utilizado na EPF?
Sempre foi esse modelo ou ja passou por mudangas?

Quais sdo as caracteristicas dos projetos que a utilizam?

Existe algum tipo de perfil de projeto/equipe em que a EPF se enquadre melhor? Qual? Por qué?
Existem politicas/incentivos/equipamentos/parceiros para sua utilizacdo? Se puder indicar, qual € o
valor (aproximado) investido na EPF?

Como chegaram a conclusdao que esta era a solucdo a ser aplicada ao desenvolvimento de
software?

Tem algum o feedback da equipe que utiliza a EPF? O time é consultado/opina a respeito da
emulacédo de proximidade fisica?

Quais sdo os beneficios observados a partir da utilizacdo da EPF? Os envolvidos tem essa
visibilidade?

E os desafios da emulagdo de proximidade fisica? Como estdo sendo contornados?

Quanto a comunicagéo, colaboracao e coordenacao entre os times o que ocorreu?

Acha que seria viavel/aplicavel utilizar a EPF em um cliente? De que forma? Quais seriam o0s
objetivos a serem alcancados com isso? Isso agregaria valor de negdcio ao cliente? E como ele
veria isso?

A partir da experiéncia vivenciada em projetos que utilizam a EPF na organizacdo, quais seriam
suas sugestdes visando complementar ou melhorar o que ja é feito?
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Dimenséo 2: Projetos

Dados demograficos
Nome: Idade: anos

Curso (nivel mais alto):
Instituicao: Concluido em: /
Tempo de experiéncia profissional na area de Informatica: ____ anos

Tempo de experiéncia profissional com DDS: __ anos

Tempo de experiéncia profissional com EPF: __ anos

Departamento/area:
Vinculo empregaticio: Tempo de empresa: ____ anos
Funcéo atual:

Caracteristicas do projeto
1. Quais sdo as caracteristicas do projeto em que atuou e que foi empregada a emulacdo de
proximidade fisica (EPF) no desenvolvimento de software?
e Tamanho de projeto (componentes, total de horas, etc.);
e Tamanho da equipe (gerentes, analistas, testadores, etc.);
» Desenvolvimento agil ou tradicional;
e Nivel de disperséo;
*  Fuso-horério;
* Idioma.
2. Quais os motivos levaram a empresa a adotar uma estratégia de EPF neste projeto? A quanto
tempo esta sendo utilizada?
3. Estes apontamentos foram ponderados na escolha, por exemplo, da tecnologia, da equipe e da
infraestrutura utilizada na EPF? Quais outras caracteristicas poderiam ser avaliadas?

Utilizacao

4. Como ocorreu a EPF no projeto em questdo? Qual a frequéncia de sua utilizagdo?

5. Qual a infraestrutura, métodos, ferramentas e softwares foram utilizados na EPF?

6. Em que fases do projeto a EPF foi empregada? Quais as atividades passaram a ser realizadas
através da EPF? De que forma isso foi feito?

7. Em alguma fase/atividade foi feito uso de outra tecnologia? Por qué?

Caracteristicas da EPF

8. Quanto a comunicacao realizada pelos times através da EPF, quais diferencas sédo notadas no
projeto em que foi utilizada? Esta mais constante?

9. Com relacdo ao idioma, este tornou-se um desafio maior ou foi contornado a partir da emulacéo de
proximidade fisica no projeto? Por qué?

10. As interacbes e a colaboracdo entre os times apresentaram aumento ou diminuicdo apos a
utilizacdo da EPF? De que forma isso € visto pela equipe?

11. Qual o impacto da coordenagdo de equipes e de projetos ser realizada através da EPF? Os
colaboradores do projeto em questédo sentiram diferencas? Quais?

12. Quanto a visibilidade e participacdo dos colaboradores durante a EPF, qual a quantidade de
pessoas é considerado ideal? Em reunides, este tamanho se altera? Por qué?

13. Seria valida a participacdo de um colaborador que possua uma experiéncia prévia com EPF na
equipe? Em que situacbes?

14. No projeto em que fez uso da EPF, existiam diferencas culturais entre times distribuidos? Quais?
Isso influenciou de alguma forma no andamento do projeto?

Beneficios

15. Quais beneficios foram obtidos a partir da emulacéo de proximidade fisica? Ocorreram ganhos de
produtividade, como por exemplo, custo, qualidade, prazo, esfor¢co?

16. Os colaboradores perceberam vantagens ao utilizar a EPF no projeto em que esta foi utilizada?
Quais?
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Desafios

17. Quais as dificuldades foram enfrentadas para emular a proximidade fisica no desenvolvimento de
software? E como essas foram contornadas?

18. Em algum momento do projeto a utilizagdo da EPF diminuiu ou deixou de ser utilizada? Por qué? O
gue foi feito para ser retomada?

Opinido

19. Tendo por base a sua experiéncia profissional, como vocé compara o desenvolvimento realizado
com e sem o uso de EPF? E possivel mensurar em termos de qualidade, custos, aceitagéo, por
exemplo?

20. A partir da experiéncia vivenciada em projeto que utilizou a EPF, quais seriam suas sugestfes
visando complementar ou melhorar ambiente ja existente?



