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Resumo: os veiculos automotores vém passando por
transformagdes com o objetivo de acompanhar outras areas
de tecnologia do mercado, trazendo mais seguranga,
interatividade, conexdo e autonomia para um determinado

usuario do automodvel. Para isso, a utilizagdo de
componentes  eletrénicos, aliados aos  “softwares”
embarcados nos automoveis vem sendo comumente

empregados. Com o avango rapido dessas tecnologias, novos
projetos nessa area estdo passando por transformacdes e
adaptagdes da gestdo tradicional para uma metodologia agil
devido a necessidade do cliente de acompanhar o
desenvolvimento do produto de forma mais instantanea.
Baseado em um estudo de caso em uma empresa do setor
automotivo, este trabalho busca trazer uma aplicagdo de
metodologia  de  projetos  hibrida  aplicada  ao
desenvolvimento de “softwares” embarcados automotivos
para centrais eletronicas. Ainda, serd apresentada uma
abordagem transversal com a teoria da gestdo de projetos e
praticas do setor automotivo utilizadas no dia-a-dia.

Palavras-chave: Desenvolvimento de “software”; Métodos ageis;

Desenvolvimento sistemas embarcados; Projeto automotivo;
Abordagem hibrida.

I. INTRODUCAO

A industria automotiva ¢ uma indastria muito
tradicional que vem cultivando uma abordagem de
desenvolvimento sequencial de produtos nos tltimos.
O desenvolvimento de “hardware” e “sofiware”
embarcados vem crescendo nos veiculos automotores
com o objetivo de entregar novas funcionalidades
tecnoldgicas, seguranga e conforto aos motoristas e
ocupantes de um automoével. Para que o escopo seja
corretamente implementado antes do comego da
produgao seriada do veiculo sdo utilizadas de forma

mista abordagens ageis ¢ preditivas na gestdo desses
projetos [1-3]. O mercado global de componentes
automotivos eletronicos foi avaliado no ano de 2020
em USD $217,86 bilhdes, com uma estimativa de
crescimento anual de 7,9% até 2028. Isso se deve a
implementagdo de sistemas avancados de seguranca e
conforto, entre eles, “Autonomous Emergency Brake”
[AEB], “Advanced Driver Assistance

[ADAS], novos sistemas de “airbags”,
€ muitos outros [4-6].

System”
infotainment”

Considerando o tamanho de mercado apresentado e os
mais diversos tipos de tecnologias que levam um
“software” embarcado no veiculo, neste trabalho
foram apresentados detalhes de uma metodologia de
gestdo de projeto que vem sendo empregada no setor
automotivo, tanto para fornecedores como clientes
(fabricantes dos veiculos automotivos).

[1] realizou uma pesquisa com vinte € cinco pessoas
que atuam em projetos em diferentes empresas do
segmento automotivo. No estudo foi demonstrado que
79% dos entrevistados indicaram que a utilizagdo de
métodos ageis se tornou uma realidade na gestdo de
seus projetos. Ainda, foi indicado que as maiores
dificuldades para se manter na gestdo tradicional se
referiu ao curto espaco de tempo entre definigdo e
mudancas de requisito até a entrega do produto final,
além das constantes mudangas a serem absorvidas
pelas equipes envolvidas no projeto. Nesse caso, os
produtos seriam as funcionalidades propostas que
seriam inseridas no veiculo através de “softwares”
embarcados, como mencionado anteriormente.



No geral, os projetos contendo o desenvolvimento de
“softwares” no setor de Tecnologia de Informacao
[TI] exigem implementagdo continua de tarefas sem
dividi-las em “sprints” ou fases estritas do projeto.
Em suma, os clientes esperam mais flexibilidade e
capacidade de resposta dos fornecedores de
“software” em resposta ao ambiente de negocios em
constante mudanca. Para obter melhores resultados
nesta area as empresas passaram a utilizar a filosofia
“Lean” e técnicas de metodologias hibridas como o
Kanban [4, 6, 7].

De acordo com [8] tem-se trés abordagens de
desenvolvimento utilizadas em projetos, sendo elas:
preditiva; hibrida; ou adaptativa. Tais abordagens
estdo diretamente relacionadas ao grau de
iteratividade necessaria no projeto. Na Figura 1 foi
apresentado o  espectro  dessas  abordagens
relacionados a necessidade incremental no projeto
apresentado neste trabalho. As abordagens preditivas
sdo relevantes quando os requisitos do produto podem
ser definidos e analisados ja no comeco de um
projeto. Nesse contexto, 0 escopo, 0 cronograma, 0s
custos, os recursos e os riscos podem ser definidos ja
no inicio do projeto e ndo tendem a ter tantas
mudangas no decorrer da execugdo do mesmo [5, 7, 9,
17].

Development Approaches

Hybrid

Figura 1. Abordagens de desenvolvimento em gestdo de projetos
Fonte: [8]

Assim, o nivel de incerteza de um projeto pode ser
reduzido, inclusive também permitindo realizar o
planejamento de tras para frente. Essa abordagem
geralmente utiliza informacdes e conhecimentos ja
vivenciados em projetos anteriores. Ja abordagens
adaptativas, ou ageis como sdo referenciadas, podem
ser utilizadas quando tem-se altos graus de incerteza e
os requisitos vdo sendo refinados e alterados no
decurso do projeto baseado no “feedback” de clientes
e eventos inesperados durante o projeto [7, 8, 12].
Outro conceito trazido para compreensao do estudo de
caso foi o ciclo de um projeto. Segundo [9] um ciclo
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de projeto comegca com a identificagdo das
necessidades do usuario e finalizado com o descarte
do produto. O ciclo de projetos pode ser
compreendido em trés aspectos: negdcio; orgamento;
e técnico. Para o trabalho aqui proposto, o foco foi
dado para a parte técnica, pois este estudo de caso tem
majoritariamente controle de escopo e cronograma no
projeto do produto [14-17].

Para o presente estudo, os esforgos foram
concentrados na fase de implementacdo (Figura 2), ou
seja, aplicando a metodologia hibrida de gestdo de
projetos para desenvolvimento do “software” e
implementagdo dos requisitos, ja definidos na fase de
concep¢do do projeto, conforme mencionado
anteriormente. Entrando no detalhamento deste ciclo
apresentado, para desenvolvimento de “software”, o
Ciclo V foi amplamente aplicado por representar as
principais fases desse desenvolvimento [8-10, 11-15].

The Project Cycle contains Each Period contains
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Figura 2. Nivel de atividades a serem executadas ao longo do ciclo
de um projeto
Fonte: [9]

A Figura 3 apresenta o Ciclo V para desenvolvimento
com suas respectivas fases do projeto. Para [16] o
Ciclo V apresenta uma limitagdo em relagdo a
defini¢do de requisitos totalmente definidos na criagao
do projeto, o que de fato ndo acontece. Requisitos,
design e avaliagdes sdo iteradas frequentemente antes
da integracdo final e aprovagdo por parte dos clientes.
Para as fases de concepcdo e design preliminar, a
metodologia em cascata € majoritariamente
empregada devido a sua  previsibilidade,
principalmente baseado na experiéncia de projetos
similares anteriores. Com isso, a aplicagdo da
metodologia hibrida ja vem sendo empregada, onde é
trazido uma metodologia agil para as fases de
desenvolvimento ¢ teste. Isso implica nos “loops” de



“feedback” e implementacdo ja mencionados,
conhecidos como “sprints”. As verificagdes ¢
validagdo do sistema apresentado no Ciclo V entram
junto aos “loops” de “feedback” [11, 13, 17].

Release or
Production
| Phase

Critical
Design Phase

Concept
Phase

Integration and
Test Phase

Preliminary
Design Phase

Validation

Requirements

Analysis and
architecture

Verification

Unit, model, and
subsystem tests

Coding, prototyping
and engineering model
Figura 3. Ciclo V com fases de desenvolvimento em um projeto

Fonte: [16]

Design

Para desenvolvimento de “softwares” embarcados
automotivos a serem apresentados neste trabalho, tem
se como base projetos onde os requisitos de produto ja
sdo definidos pela engenharia de produto da empresa,
estudo de caso, normas e regulamentacdes e “inputs”
dos fornecedores. Nesse interim, no projeto fez-se
implementagdes incrementais desses  requisitos,
realizando as etapas de validagdo e “bug fix”, baseado
no “feedback” dos clientes internos, tais como:
qualidade perceptiva; validagdo eletronica e veicular;
e Geréncia [8-12, 16-17].

Considerando o cendrio apresentado, neste trabalho
utilizou-se uma abordagem hibrida, pois logo no
inicio do projeto ja devem ser definidas quais
“features” devem ser trazidas para o produto com suas
respectivas especificagdes. Os custos ¢ mao de obra
também sdo definidos no momento da concepgdo,
obedecendo assim uma abordagem em cascata.
Todavia, ao longo das implementagdes no “software”
problemas em especificagdes podem ser encontrados,
assim como a percep¢do indesejada pelos clientes
internos e etc. Esse acontecimento cria a necessidade
do desenvolvimento do “software” em varias etapas
(incremental e iterativa) onde tém-se “releases” de
“softwares” de engenharia e “sofiwares” completos
baseado nas demandas do projeto veiculo como um
todo. A abordagem 4gil pode ser aplicada nessa etapa,
expondo o “software” a alguns dos “stakeholders”
internos e coletando seus “feedbacks” para novos
lagos iterativos [6, 7, 9, 16].

O objetivo deste trabalho foi demonstrar a aplicagdo
de metodologia hibrida para desenvolvimento de
“software” embarcado automotivo para uma central
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eletronica especifica de um veiculo automotor
comercializado no Brasil por uma montadora junto ao
seu fornecedor de componentes eletronicos. O estudo
foi realizado baseado em wum estudo de caso
(empresa). Como objetivos especificos foram
determinados: apresentar como as reunides diarias
eram conduzidas segundo metodologia agil proposta
pelo Guia “Project Management Body of Knowledge”
[PMBOK]; aplicacdo de ferramenta de “Burn-up” e
Kanban para acompanhamento e direcionamento a
respeito da implementagdo do escopo proposto e “bug
fix” dos itens encontrados pelos times de validag@o,
qualidade e outros (“feedbacks” de clientes internos);
representacdo das etapas de “release” de “software”,
validacdo e integracdo em um Diagrama de Gantt;
exemplificar o Ciclo V da gestdo de projetos com o
desenvolvimento de  “software”  embarcado
automotivo no estudo de caso deste trabalho.

II. METODOLOGIA

Considerando o cendrio e o objetivo deste trabalho
foram apresentados os contextos ao qual esse
desenvolvimento de “software” embarcado foi
inserido no mercado e as ferramentas que foram
utilizadas para monitoramento deste projeto aplicando
uma metodologia hibrida. A parte inicial do projeto
apresentou uma tendéncia para metodologia preditiva
e no decorrer da execugdo e “release” dos “sofiware”
uma metodologia agil [4-7, 13, 14]. O caso em estudo
foi um projeto de componente eletroénico efetuado em
uma empresa do setor automotivo em Minas Gerais,
que desenvolveu projetos para entrada posterior na
producdo dos veiculos, atingindo os requisitos
propostos e garantindo o “feedback” positivo do
cliente em relacdo ao produto. O produto em foco
para realizar esse acompanhamento foi uma central
eletronica desenvolvida em conjunto com um
fornecedor externo. Essa central foi responsavel por
trazer as informagdes principais do veiculo ao
condutor, fazendo parte do sistema de "Infotainment".
A Figura 4 ilustra um exemplo comercial e similar do
componente desenvolvido no projeto em estudo [17].
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Figura 4. Exemplo de central eletrénica a ser desenvolvida
Fonte: [17]



Esse “software” embarcado era dividido em
desenvolvimento “front-end”, relacionado ao que o
condutor do veiculo poderia observar e interagir no
painel de instrumentos (“Human Interaction
Machine”) [HIM]. Ainda, foi contemplada a
elaboragdo “back-end”, relacionado diretamente a
logica e programacdo de como essas fungdes serdo
executadas na interagdo com o veiculo. Apesar desta
metodologia ser apresentada especificamente no
desenvolvimento  deste =~ componente,  outros
componentes utilizam de procedimentos similares
para atender os objetivos dos projetos dentro do setor
automotivo. Esse fato depende do nivel de maturidade
do componente, do “software”, da quantidade de itens
novos no escopo em relagdo a um projeto antigo ¢ até
mesmo da equipe do projeto.

A coleta destes dados foi feita com carater
representativo, baseada na experiéncia didria do
projeto. Isso se deve pelo fato deste trabalho ser uma
exemplificagdo pratica de como aplicar algumas
ferramentas e métodos da gestdo de projeto de forma
agil e por meio de cascata no ambiente empresarial,
para desenvolvimento de “software” embarcado
automotivo. A andlise realizada foi avaliar
qualitativamente os ganhos na interagdo diaria do
projeto ¢ das entregas de cada etapa utilizando a
metodologia hibrida. O processo de execugdo de
projetos nesta empresa tem caracteristicas preditivas
no inicio, porém quando se inicia o desenvolvimento
do “software” foi empregada uma metodologia agil
integrada.

A primeira etapa se refere quando recebe-se a
demanda da engenharia de produto da empresa, que
indica a necessidade da criacdo de um novo produto,
podendo ser similar a algo j& presente no mercado,
comercializado pela propria empresa, ou algo inédito.
Nessa etapa foram coletadas as informagdes de qual
seria o0 escopo abrangente do veiculo, tempo requerido
pelo departamento de engenharia de produto baseado
nas necessidades de mercado (definicdo de
“milestones”) e o orcamento para realizar tal
desenvolvimento. Ainda, nessa etapa foram definidos
os principais requisitos do produto de forma preditiva,
com tendéncia de ter poucas alteracdes até o final do
projeto.

u , reunio i

Segundo [8], reunides foram ferramentas importantes
para engajar o time do projeto como um todo, entre
elas reunides de “kick-off”, “daily standup”, ““iteration
review” ¢ outras. Para tanto, as seguintes reunides

foram executadas ao longo do projeto.
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e A reunido de “kick-off” foi uma reunido que
aconteceu no comeco do projeto para alinhamento de
expectativas ¢ um entendimento comum do projeto
como um todo;

o O “daily standup” também conhecido na
metodologia Scrum como “daily scrum” teve como
objetivo ser uma reunido colaborativa, onde foi
revisado o progresso do dia anterior, definidos as
intengdes do dia que iria comecar, onde realizava-se
verificacdes de gargalos e pontos criticos do projeto
que estavam em alta no momento;

e A reunido de “iteration review” aconteceu ao final
de uma iteragdo a fim de demonstrar o trabalho que
foi estabelecido conforme o planejado. Essa reunido
também era conhecida como “sprint review”.

Apesar do Guia PMBOK [8] mencionar varias
reunides, neste projeto, foi necessario o entendimento
principalmente destas trés mencionadas
anteriormente. Ap6s definido internamente foram
trazidas para rodadas com potenciais fornecedores,
onde deve ser verificado quais tiveram a melhor
proposta em questdo de tempo de entrega, capacidade
técnica, qualidade percebida em projetos similares e
anteriores e o custo. Entdo, quando havia o fornecedor
definido, com escopo a ser tratado e todos os detalhes
claros, realizou-se a reunido de “kick-off” do projeto.

A reunido de “kick-off” do projeto se referiu a uma
das mais importantes etapas, onde foram apresentados
para todos as partes interessadas, internas e externas,
0s seguintes itens:

Lista de “stakeholders” internos e externos com

suas respectivas fungdes;

Objetivo (s);

Escopo do projeto ¢ do produto a ser

desenvolvido;

Prazos de entregas para cada parte em forma de

cronograma,

Recursos como: humanos, instalagoes,

equipamentos e outros;

Riscos do projeto. Para riscos de produto, pode-se

utilizar o “Failure Mode and Effects Analysis”
[FMEA] onde foi feito de forma paralela, porém,
nao foi trazido para o “kick-off”, pois ainda estava
a ser desenvolvido.



Nesta etapa do projeto pode-se observar que existia
uma forte influéncia de uma metodologia de projetos
em cascata, sendo focada na predigdo. Tal fato
aconteceu pois ainda ndo havia sido iniciado o
desenvolvimento do “software” que requer “sprints”.

Apds o projeto ser iniciado na reunido de “kickoff”,
iniciou-se as etapas do Ciclo V conforme Figura 5.
Nesse ciclo ¢ mostrado uma sequéncia logica para o
desenvolvimento:  levantamento de requisitos;
desenvolvimento de alto nivel (arquitetura e logica) e
baixo nivel (“sofiware”) e as validacdes, testes e
verificagdes em todos os niveis.

Release or
Production
| Phase

Acceptance
tests

Concept
Phase

Preliminary
Design Phase

Critical
Design Phase

Integration and
Test Phase

Validation

Verification

Unit, model, and
subsystem tests

Coding, prototyping
and engineering model
Figura 5. Ciclo V com fases de desenvolvimento do projeto estudo

de caso
Fonte: adaptado de [11]

Design

Primeiramente, houve a formalizagdo dos requisitos
por meio de documentos, detalhando cada fungdo do
produto. Apds, definiu-se uma arquitetura a ser
trabalhada e o design do sistema em si para atender
tais requisitos. No projeto em especifico, objeto de
estudo deste trabalho, utilizou-se de um “hardware” ja
desenvolvido e o “software” que iria ser embarcado,
partiu-se para a etapa de desenvolvimento “front-end”
e “back-end”, detalhado como o ponto base do Ciclo
V. Apos desenvolvido o “sofiware” na parte inferior
do Ciclo V, iniciou-se a parte de testes do componente
e posteriormente de veiculo (sistema). No decurso do
desenvolvimento de “sofiwares”, problemas de
requisitos estruturados incorretamente ou até mesmo
faltando detalhes na aplicagdo poderiam ocorrer.
Nesse caso, a etapa de validacdo e testes mencionada
como a parte direita do Ciclo V foi essencial, para
garantir  qualidade final no produto a ser
disponibilizado.

Entretanto, se fosse aplicada apenas esta metodologia
preditiva ao projeto, o tempo de resposta seria muito
lento para encontrar o problema (principalmente
“bugs” de “software”), alterar o cddigo e validar
novamente. Por isso, quando se iniciou o0
desenvolvimento do “software” embarcado (parte
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inferior do Ciclo V) foram realizadas ‘“releases”
periddicas com o intuito de coletar os “feedbacks” das
validagdes e testes posteriores e expor o que estava
sendo desenvolvido, de forma gradativa. Nessa parte,
a metodologia agil se apresentou bastante presente e
necessaria para atender as expectativas e tempo de
resposta para as partes interessadas. Considerando as
etapas principais mencionadas, foi necessario explicar
também como era o dia-a-dia na gestdo do projeto
com essa metodologia hibrida para, por fim,
apresentar quais os beneficios e desvantagens foram
percebidos entrementes a execucdo do projeto.

I1I. RESULTADOS

Apds definido todos os requisitos do produto criou-se
0 “backlog” do produto com todas as implementacdes
que eram necessarias no “sofiware”. No inicio do
desenvolvimento de “sofiware”, entdo, se definiu
quando os conteidos em questdo deveriam estar

disponiveis para testes de bancada e veiculo,
priorizando  atividades  paralelas de  outros
componentes como ‘“powertrain”, sistemas de

seguranca, sistemas de diregdo assistida e muitos
outros. Apos feita a defini¢@o existiu uma ordem geral
de quando esta “feature” teria que estar disponivel.
Para isso criou-se “sprints”, que no caso do projeto
em questdo, aconteciam com o intervalo de trés
semanas, tendo uma “release” de engenharia no meio,
assim, gerando o “backlog” da “sprint”. Na Figura 6,
exemplifica-se parte do cronograma com os itens
mencionados.

Maio Junho Julho Agosto Setembro
semana 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 35- 38 39
Sprint 1
Eng. Release 1
Release 1
Validation 1
Sprint 2
Eng Release 2
Release 2
Validation 2
Sprint 3
Eng Release 3
Release 3
Validation 3
Industrialization

Inicio de produgao seriada

Figura 6. Cronograma simplificado do projeto exeutado

Pela Figura 3 acima, a “release” de engenharia teve
carater de teste em bancada, onde ndo podia ser
exposta em veiculos comerciais, devido as etapas
oficiais de validagdo e documentacdo nio serem
finalizadas. Apesar de n3o expor em veiculo essa
“release”, era de extrema importincia que ela
acontecesse para poder acompanhar de perto como o
“software” estava evoluindo e se o0s pontos
implementados ¢ planejados para a “release” oficial
da “sprint” estavam acontecendo. Na Figura 7 foram
expostas de forma simplificada como era planejado o



“backlog” das “sprints”. No projeto havia centenas de
linhas e pontos a serem implementados, mas para este
estudo foram apresentados apenas um exemplo de
parte do “backlog”.

001 Pop-up do airbag
002 Comandos do volante

003 Espelhamento do radio

004 Imagens da diregao assistida
005 Spias do motor Requisito 3 High
006 Indicagao da posigao do Cambio Requisito 4 High
007 Consumo Issue de veiculo Medium
008 Autonomia Issue de bancada Low

Requisito 1 High
Issue de bancada Medium
Requisito 2

Issue de bancada Medium

Integration Jodo
Development Waria
Development Gabriel
Waiting information Jodo
Closed Maria
Closed Gabriel
Integration Gabriel
Initial analysis  Maria

Sprint 1
Sprint 2
Sprint 3
Sprint 2
Sprint 1
Sprint 1
Sprint 2
Sprint 3

On going
On going
On gaing

Figura 7. “Backlog” das “sprints” e “status” de desenvolvimento

O contetido presente no “backlog” foi aplicado a um
Kanban para priorizar e acompanhar as atividades.
Segundo [8], o Kanban se refere a uma representacio
visual do trabalho planejado que permite a todos
visualizar o “status” das tarefas. O quadro de tarefas
pode apresentar o que estd pronto para iniciar (“fo
do™), tarefas em progresso e tarefas concluidas.
Assim, pode-se limitar a quantidade de trabalho em
cada coluna e verificar onde existe um gargalo para
ser trazido nas discussdes do projeto. Na Figura 8
pode-se observar um exemplo do Kanban com os
“status” de tarefas do projeto que estava sendo
trabalhado.

Em
i Em Verif do/Validacéo
- cializac Pr 5

Development

Fechado

Integracao no

Validagio Sistema Finalizado
Distancia

Percorrida

Andlise Coding
Imagens da difegaa | Comandos do
assistida volante
Espelhamento do|
Tacometro radio

[ Autonomia Censumo “Pop up" do Airbag [Spias do mot

Indicagio da
posigao do C

Qdometra

Figura 8. Quadro de tarefas Kanban do estudo de caso avaliado

Entretanto, conforme o projeto progredia os pontos
foram validados pelo cliente e caso houvesse algum
“feedback” de melhoria, novos pontos eram
adicionados aos “backlogs” das “sprints” futuras.
Como neste trabalho o foco ndo foi entrar nos
requisitos do produto, este Kanban representou onze
conteidos a serem implementados. Porém, no
dia-a-dia do projeto esse numero era bem maior,
sendo em torno de quarenta itens por “sprint”, sendo
que o “status” de “development/coding” nao poderia
passar de seis unidades, ou seja, caso houvesse a
necessidade de algum desenvolvimento com urgéncia,
um item da fila precisava ser avancado para existir um
“slot” livre no campo “em implementagao”.

Conforme estas informagdes caminhavam para a
solugdo, utilizou-se destes dados para contemplar um
grafico de “Burn-up” com um “target”. Pela Figura 6
pode-se observar o grafico de “Burn-up” do estudo de
caso deste trabalho baseado no projeto em questdo. As
quantidades, neste caso, foram representativas ¢ a
titulo de exemplificagdo.

Burnup Chart

200 -
150 /

Quantidade

4 15 16 17 18 19 220 2 22 23 24 25 26 27 28 29
Semana v

Final da Gltima “sprint”

Figura 6. Grafico “Burn-up” do projeto automotivo

Na Figura 6 acima pode-se observar a linha verde
com os pontos sendo implementados no “software” e
a linha vermelha com os pontos em aberto no
“software”, provindos de “feedbacks” das validacdes
de bancada e veiculo e também dos requisitos.
Pode-se observar que houve um “target” e o objetivo
do gerente de projetos era coordenar as atividades e
prioridades para atender esse ponto. No cronograma
apresentado anteriormente, a semana vinte e sete a
ultima semana para entrada de contetido no “backlog”
da ultima “sprint” e, por isso, este ponto ficou
evidente também no “Burn-up”.

Outra ferramenta essencial para o decorrer do projeto
eram as reunides de “Daily Standup”, também
conhecidas na literatura como reunido de Scrum e as
reunides de “sprint review”, conforme referenciadas
anteriormente. Ao longo do cronograma do
desenvolvimento do “software” foram instauradas as
reunides de Scrum diarias (“Daily Standup”) com
duragdo de até trinta minutos (“time-boxed’) junto ao
time de desenvolvimento de “software” e validagdo.
Essencialmente, o objetivo dessa reunido se dava
pelos seguintes propositos:

e Obtengdo de um “overview” de como foram as
implementagdes do dia anterior (verificagdo do
Kanban se os pontos avangaram e estdo sendo
fechados);

e Verificacdo dos gargalos;

e Verificacdo do “overview” de onde se estava com o
projeto (grafico de “Burn-up” e cronograma);

e Delegagdo dos pontos a serem trabalhados naquele
dia ao time de “software” (atualizacdo do Kanban
com novas tarefas).

As reunides de “sprint review” eram realizadas toda
vez que havia o “release” de uma nova “sprint”
conforme apresentado no cronograma. Nessas
reunides eram revistos todos os pontos implementados
naquela parte do “software” e era realizada junto com
a validagdo ¢ com o time de desenvolvimento de



“software”. Outra ferramenta utilizada durante a
gestdo do projeto, principalmente para alinhar as
expectativas da geréncia e até mesmo escalar quanto
havia empecilhos era um “/oop” de email diario onde
foram comentados os “fickets” a serem trabalhados no
dia e na semana, com o grafico de “Burn-up”,
mostrando que de fato o projeto estava dentro ou fora
do “target” e o cronograma para todas as partes
interessadas relembrarem quando haveria as proximas
entregas.

Apds apresentada as experiéncias vivenciadas no
projeto em questdo, serd utilizado como base para
detalhar os resultados qualitativos. Para esse projeto,
ndo se tem como objetivo apresentar resultados
quantitativos. Os resultados obtidos sdo: quais ganhos
qualitativos o projeto obteve, quais vantagens e
desvantagens foram apresentadas no decurso do
projeto do “software”, as interagdes com as
ferramentas mencionadas durante a parte de Materiais
e Métodos e a equipe como um todo. Primeiramente,
no decorrer de toda a interacdo com o projeto e os
“stakeholders”, a metodologia aplicada se apresentou
efetiva com relacdo as entregas e andamento do
projeto. As ferramentas utilizadas se apresentaram
como forma de transparéncia do projeto entre seus
membros diretos e principalmente para a diretoria da
empresa, a qual podia acompanhar em tempo real
onde se estava e qual o objetivo final.

Os e-mails diarios se mostraram como ferramenta
essencial para essa transparéncia. Outro ganho com a
metodologia trabalhada foi as reunides coordenadas
de forma padrio, que facilitava muito quando se
precisava trazer alguma priorizagdo para as analises,
implementagdes ou até investigacdes dos problemas
correntes. O quadro Kanban se mostrou como a
ferramenta chave para as discussdes nessas reunioes,
podendo fazer uma gestdo a vista um pouco mais
dindmica daquela conhecida gestdo tradicional de
empresas de grande porte.

IV. DISCUSSAO

A ferramenta de “Burn-up” efetiva para fazer o
acompanhamento  semanal, principalmente na
evolugdo das “sprints” e trazer uma visao geral para a
geréncia. Por outro lado, na gestdo diaria do projeto, o
quadro Kanban se mostrou mais efetivo considerando
que eram tratados poucos pontos diarios e no grafico
ndo havia visualizagdo para a equipe de
desenvolvedores, considerando que o contetido ndo ¢
desmembrado nessa ferramenta [1, 3, 5, 9-13].
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Outro ponto essencial nessa gestdo, eram as
informagdes sempre estarem coerentes entre as
ferramentas, principalmente o cronograma com o
“Burn-up”, ferramentas utilizadas mais
intensivamente para atualizar status do projeto. Caso
houvesse alguma incoeréncia, poderia passar
inseguranga para uma tomada de decisdo ou até
mesmo processamento das informagdes. Um exemplo
pratico ¢ que nas etapas de entrega de “sprint”, era
esperado fechamento de pontos refletindo no grafico
de “Burn-up” [6, 7, 9, 10-16]. O projeto de “sofiware”
foi entregue com boa maturidade no tempo requerido.
Com isso era possivel observar pelo grafico de
“Burn-up”, que ao final do projeto, havia poucos
pontos abertos. Por fim, a satisfagdo do cliente final,
qualidade percebida e time de testes era a chave para
concluir que o projeto em questdo havia sido
executado de maneira correta. As ferramentas
apresentadas foram essenciais para que o projeto
pudesse evoluir de forma a entregar parcialmente
(“sprints™) aos “stakeholders” e no final, entregar um
“software” completo.

V. CONCLUSAO

O trabalho apresentado foi estudo de caso de
aplicacdo de metodologia hibrida no desenvolvimento
de “softwares” embarcados automotivos. O trabalho
foi realizado tomando como base um projeto de um
sistema de “infotainment” de uma empresa do
segmento automotivo. Utilizando o embasamento
teorico de gestdo de projetos trazido pelo Guia
PMBOK [8] procurou-se trazer uma conexdo do que
era executado no projeto, as boas praticas e principais
ferramentas e métodos utilizados, além de detalhar as
etapas objetos de estudo deste trabalho. Apds a
aplicagdo da metodologia hibrida no projeto estudo de
caso da empresa do segmento automotivo pdde-se
observar a influéncia do método de gestdo do projeto
proposto na execug¢do de um projeto, os beneficios
que foram concretizados e o tempo de resposta entre
encontrar um problema e trazer a solugéo.

O principal desafio encontrado na execugdo foi trazer
uma metodologia 4gil combinada com a gestdo
tradicional de projetos, ja trabalhada pela empresa
anteriormente. Em muitos dos desenvolvimentos,
ainda eram utilizados os métodos de gestdo de
projetos em  cascata, isso configurou um
reaprendizado, principalmente pelo time de gestdo



superior da empresa. Apesar do item apresentado, os
ganhos qualitativos foram positivos, inclusive
servindo de modelo para outros projetos da empresa.
Por fim, pdde-se observar que essas ferramentas de
gestdo de projetos hibrida e agil sdo essenciais para
equipes de projeto de alta performance e produtos
complexos como um automével combinado com
“softwares” embarcados automotivos.
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