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No desenvolvimento de software para Inovacao por Startups, busca-se identificar
ou mesmo criar uma demanda de mercado para a qual serdo sugeridas solugdes. A
organizagado desenvolvedora assume o risco do entendimento do problema e das
solugdes elaboradas ndo serem pertinentes ou ndo serem percebidas como pertinentes
pelos potenciais clientes. Isto leva a industria a executar praticas que busquem validar
o produto o mais cedo possivel. No caso de software, sua natureza flexivel em termos
de introducdo de modificacbes possibilita o desenvolvimento de forma incremental e
evolutiva, viabilizando frequente experimentacdo no mercado/contexto pretendido.
Existe, nesse contexto, o objetivo de desenvolver evolugdes do software no menor time-
to-market que, em conjunto com a alta incerteza da pertinéncia do software, faz com
que a elaboracao e atualizacdo de registros de informacdo sobre as ideias e
caracteristicas do software sejam consideradas atividades inadequadas. Porém, em um
contexto futuro, a falta de conhecimento sobre as ideias e caracteristicas do software
podem trazer prejuizos a produtividade do desenvolvimento, manutencéo e evolugao do
software, ou mesmo impedir o software de continuar a ser uma inovagédo. Nesta tese,
foi elaborado um modelo conceitual de contexto para apoiar Startups de software a
tomar decisdo sobre suas praticas e tecnologias de apoio ao compartiihamento e
registro de informagao de software para a equipe de desenvolvimento. Com base em
evidéncias obtidas a partir dos estudos executados, o modelo define elementos que
possibilitam a analise de semelhanga entre contextos de Startups de software, o que é
requisito fundamental para a transferéncia de tecnologias de registro e

compartilhamento de informagao de software entre Startups de software.
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When developing software for Innovation, Startups strive to discover or even
create a market opportunity to which they will propose a solution. The Startup takes risks
related to the uncertainties on the problem and the proposed solution. It leads Startups
to implement practices to validate the proposal as early as possible gradually. The
flexible nature of software regarding changes favors the adoption of incremental and
evolutionary development methodologies, allowing Startups to probe their ideas in the
market frequently. Along with the high uncertainty about the software pertinence, this
makes the team consider the elaboration and updating of documentation about software
ideas and characteristics as inappropriate activities. However, in a future context after
software evolution cycles, the lack of knowledge about the software ideas and
characteristics can harm the productivity of the development, maintenance, and
evolution of software, or even prevent the development of innovative features. In this
thesis, a conceptual context model was developed to support Startups to make decisions
about the adoption of practices and technologies to software information sharing and
registration for the development team. Based on empirical evidence, the model defines
elements to enable software Startups contexts comparison, which is an essential
requirement for transferring technology on software information registering and sharing

among software Startups.
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1 INTRODUGAO

Este capitulo apresenta conceitos do contexto no qual esta tese se insere, que
€ o de desenvolvimento de software por organizagdes que empreendem no mercado
com objetivo de inovar, as Startups de software. Dado o contexto, é apresentada a
motivacao de pesquisa desta tese, seguida pela descricao do objetivo, da metodologia
e perguntas de pesquisa adotada. Por fim, a ultima sessédo descreve a organizagao dos

capitulos do presente texto de tese.
1.1 CONTEXTO

Inovacado é reconhecida como um dos fatores de importancia crucial para o
crescimento da Economia, sendo parte de politicas estratégicas de diversos paises
(OECD, 2005). No Brasil, podemos observar que diferentes acdes para promog¢ao da
Inovacgao sado tomadas por entidades governamentais, como por exemplo, o Ministério
de Ciéncia, Tecnologia, Inovacdo e Comunicag¢ao (MCTIC), a Financiadora de Estudos
e Projetos (FINEP) e as fundacdes estaduais de fomento como a FAPERJ (Fundagéao
Carlos Chagas Filho de Amparo a Pesquisa do Estado do Rio de Janeiro), através dos
seus editais de incentivos a projetos inovadores com potencial para se tornar empresas
nascentes de base tecnoldgica. Fora do ambito governamental, vé-se na industria um
interesse pela criagdo de produtos e/ou servigos que tenham caracteristicas diferentes
das que ja existem, com o objetivo de ganhar ou criar novos mercados ao chamar a
atencgao dos clientes e usuarios pretendidos (EDISON, BIN ALI e TORKARA, 2013)

Dentro dessa perspectiva de crescimento econdmico, inovagao & conceituada
em (OECD, 2005) como sendo a implementacao de algo novo ou que foi melhorado de
forma significativa, podendo ser um produto (bem ou servigo), um processo, novos
métodos e estratégias de marketing, novas praticas organizacionais, e até mesmo novas
estruturacoes no ambiente de trabalho e formas de lidar com o meio externo (clientes e
fornecedores, por exemplo). Além disso, a ocorréncia da inovagdo tem um grau de
novidade, que pode ser (OECD, 2005), (EDISON, BIN ALI e TORKARA, 2013):

a) Nova para a empresa — quando a inovagdo é implementada na empresa

(internamente), podendo tal inovagao nao ser novidade em outras empresas;

b) Nova para o mercado — quando a organizagao € a primeira a inserir a inovagao

no seu mercado, que € definido pela propria organizagcdo e seus
competidores; e

c) Nova para o0 mundo — ocorre se a organizagao for a primeira a inserir a

inovagao em todos os mercados e industrias, incluindo o &mbito internacional.



A industria de desenvolvimento de software néo esta indiferente a importancia
da inovacgao para obter competitividade, sendo um setor onde o ritmo acelerado das
mudangas tecnolégicas promove um sentido de urgéncia em inovar (ROSE e
FURNEAUX, 2016). Considera-se que ha inovagao no setor de desenvolvimento de
software quando (LIPPOLDT e STRYSZOWSKI, 2009) ha o desenvolvimento de um
produto ou processo de software novo, ou desenvolvimento de melhoria em relagao as
geragOes anteriores do produto ou processo de software, ou quando € desenvolvida
uma nova caracteristica ou aplicacdo de produto ou processo de software existente.
Além disso, é necessario que ocorra a entrada do produto de software no mercado ou
ocorra o uso do processo de software no contexto pretendido. Nesta tese, o escopo de
interesse é o desenvolvimento de produto de software com o objetivo de inovar.

Os possiveis graus de novidade de uma inovagao, assim como os itens a) e b)
supracitados, levam a entender que o desenvolvimento de qualquer software que tenha
caracteristicas diferentes de outros softwares € uma inovagido, caso o que foi
desenvolvido seja implementado no mercado/contexto pretendido. Nessa perspectiva,
os desafios pesquisados e as solugbes elaboradas na Engenharia de Software sao
intrinsecos de inovacgao, sendo redundante usar o termo “desenvolvimento de software
para inovacgao”. Porém, as diferentes estratégias que a industria utiliza para desenvolver
e inserir no mercado produtos de software criam contextos que trazem a tona desafios
para a pesquisa na area, incluindo as metodologias utilizadas na engenharia do
software. Dentre as estratégias de desenvolvimento de software para o mercado,
(PIKKARAINEN, 2011) afirma que as trés descritas a seguir sao as comumente
utilizadas, tendo elas necessidades e desafios diferentes para alcangar inovagao:

1. Desenvolvimento baseado em projeto: os produtos de software sao

desenvolvidos conforme um contrato estabelecido com o cliente, tendo
como resultado o desenvolvimento de uma solugéo particularizada. As
solucdes sao criadas especificamente para atender as necessidades de
clientes e/ou usuarios, que devem informar quais sao tais necessidades
e validar a adequacgao das solucdes. A empresa foca seus esforcos em
cumprir o projeto, atendendo as requisicbes tanto em relacdo as
caracteristicas do produto ou acordos sobre prazos e custos.

2. Desenvolvimento de produto “fora da caixa” (out-of-the-box): ocorre

quando a empresa desenvolve produtos de software que nao sao
particularizados para um cliente, mas sao oferecidos para um grupo
amplo de pessoas. O produto em si passa a ser o foco, ao invés do
projeto. Tem-se o desafio de chegar a uma visdo do produto, coletar e

selecionar ideias de potenciais requisitos funcionais e nao-funcionais,
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observando diferentes critérios para a tomada de decisdo, como por
exemplo oportunidade de mercado e retorno de investimento. Essa
estratégia de desenvolvimento é a de interesse principal de pesquisa
dessa proposta de tese.

3. Desenvolvimento de produto customizado: o produto de software

desenvolvido é uma solugdo semiacabada (um framework) a ser
adaptado as necessidades especificas dos futuros clientes. Possui
caracteristicas e, portanto, desafios em comum com as duas estratégias
anteriores.

O desenvolvimento de software para o mercado a partir de ideias (estratégias 2
e 3 citadas), ao invés de demandas de projeto baseado em contrato com o cliente, ndo
€ um modelo de negdcio recente — ha décadas existe 0 chamado desenvolvimento de
software dirigido ao mercado (Market-driven development) ou software empacotado
(packaged software) (SAWYER, SOMMERVILLE e KOTONYA, 1999), (REGNELL e
BRINKKEMPER, 2005). Porém, as possibilidades tecnoldgicas contemporaneas, como
interoperabilidade entre sistemas e plataformas, a negociacao de software como um
servico (SaaS), em que o usuario nao precisa mais adquirir e manter a infraestrutura de
operacao do software, aliados a proliferagdo na sociedade de dispositivos contendo
software, aumentaram as possibilidades de inovar pela criagdo de novas caracteristicas
de produto e servigos, tendo uma postura proativa para criagdo de novos mercados ao
invés de somente reagir as demandas existentes. Além disso, equipes de
desenvolvimento de software contam atualmente com plataformas e servicos de apoio
que podem ser a infraestrutura suficiente ou boa parte do que é necessario para
desenvolver e disponibilizar produtos de software no mercado, como por exemplo:
ferramentas open source, servigos de hospedagem de sistemas na Internet, servigcos de
distribuicdo de software, possibilidade e facilidade de integracéo e interoperabilidade
com diferentes dispositivos para aproveitamento de suas funcionalidades sem o custo
de produzi-los.

Comparado com o desenvolvimento de outros produtos manufaturados, o
software em si ndo demanda material de insumo que sera transformado durante a
fabricagdo de produtos — muitas vezes, € necessario apenas computadores,
ferramentas de apoio a programacao e pessoal com habilidades de desenvolvimento de
software. Lippoldt e Stryszowski (LIPPOLDT e STRYSZOWSKI, 2009) argumentam
também que a distribuicao do software pronto, em termos de cddigo-fonte, é facilitada
pela possibilidade de copiar o software e disponibiliza-lo, por exemplo, usando a
Internet, fazendo com que a entrada do software no mercado ocorra em tempo menor

do que no caso de produtos manufaturados. Assim, o desenvolvimento de software para

3



inovacao no mercado € estimulado na atualidade, aumentando a concorréncia no setor.
Nesse contexto, Startups de software tem chamado a atengdo do mercado e de
pesquisadores de Engenharia de Software por serem instituigdes que desenvolvem
produtos inovadores que séo intensivos em software enquanto lidam com incertezas
extremas sobre a aceitabilidade do produto pelos clientes pretendidos e objetivam
inovacao e desenvolvimento de um modelo de negécio lucrativo que escale no mercado
(UNTERKALMSTEINER, 2016).

A presente tese visa apoiar o desenvolvimento de software para inovagao por
Startups de software empreendedoras sem demandas definidas em contrato. As
principais caracteristicas do contexto de desenvolvimento de software para inovagao
que interessam para a tese aqui descrita € o alto grau de incerteza, tanto em relagao ao
dominio do problema quanto em relacédo a adequacao da solucao oferecida e do modelo
de negdcio elaborado. Tais caracteristicas, juntamente com outras descritas no capitulo
2 desta tese, resultam em necessidade de desenvolver versdes do software com menor
time-to-market possivel em um contexto de mudancas rapidas (COLE, 2002), (RIES,
2011), (EDISON, BIN ALI e TORKARA, 2013).

Ao reconhecer a complexidade da interagao entre os diversos fatores que afetam
o desenvolvimento de software para inovacao, essa proposta tem como escopo os
desafios relacionados ao registro de informacédo sobre ideias e caracteristicas do
software desenvolvido para inovacdao. No escopo desta tese, ideias sdo propostas de
requisitos para o software, enquanto que caracteristicas sao propriedades inerentes de
um software desenvolvido, como por exemplo os requisitos funcionais e nao funcionais
e a arquitetura implementada.

A seguir sdo apresentadas as motivagbes do trabalho, o contexto de
desenvolvimento de software em Startups, os objetivos e as questdes de pesquisa e,
por fim, a metodologia de pesquisa. A organizacao do restante do texto é descrita ao

final do capitulo.
1.2 MOTIVACAO DO TRABALHO - O CASO DA EMPRESA
BETA

Os primeiros estimulos para o desenvolvimento da pesquisa aqui proposta
ocorreram durante agdes de parceria entre o grupo de Engenharia de Software
Experimental (ESE) com uma organizagédo desenvolvedora de produtos envolvendo
software, além de hardware. Nesse texto a empresa é denominada como empresa Beta.

A empresa Beta desenvolve produtos com software embarcado que coletam
dados e os enviam para centrais de dados, de onde podem ser acessados por sistema

de software desktop e via web. A empresa iniciou suas atividades em 2007, buscando



desenvolver um produto inovador que incluiu o desenvolvimento de software. Nao houve
implementacdo de praticas de Engenharia de Software como, por exemplo,
especificagdo de requisitos, projeto de sistema, planejamento de testes, entre outros. A
empresa tornou-se bem-sucedida no empreendimento, sendo pioneira no Brasil no
desenvolvimento de tecnologias de rastreamento de veiculos, possuindo filial fora Brasil
além de ter criado nova empresa (spin-off) para desenvolver um novo tipo de produto
para inovagao.

Em 2013 a empresa havia crescido no mercado e na quantidade de
participantes. Com a obtencéao de clientes, o produto inicialmente desenvolvido evoluiu
para uma linha de produto, cada produto da linha podendo ter diferentes versées em
operagao, seja devido a evolugado do produto, aos diferentes perfis de clientes ou na
customizacao para clientes especificos. Equipes foram organizadas por linha de produto
e tinham como objetivo manter em operagéo as versdes dos clientes correntes, além de
evoluir os produtos em novas versdes, ou mesmo itens na linha do produto, a partir de
demandas ou sugestdes de clientes, de parceiros e fornecedores, da alta geréncia, da
prépria equipe de desenvolvimento e também de equipes que lidavam diretamente com
atendimento ao cliente, como por exemplo pessoas do setor de vendas. Grande parte
dessas demandas e sugestdes era repassada aos gerentes de produto através de e-
mails ou verbalizadas durante reunides periddicas de acompanhamento dos projetos.
Dessa forma, as demandas e sugestdes tinham niveis variados de detalhamento,
dependendo da origem (ex.: cliente, desenvolvedor, alta geréncia, vendedor). Dadas as
demandas e sugestdes, estipulavam-se as metas para os proximos lancamentos de
versdes do produto ou de linha de produto. Uma das caracteristicas mais importantes
de serem mencionadas acerca do contexto na empresa Beta é a cobranca por agilidade,
com significado de menor time-to-market, sendo o termo mencionado constantemente
como meta principal para as equipes.

A parceria entre a empresa Beta e o grupo ESE ocorreu em um momento de
redefinicdo das praticas de trabalho da empresa, percebidas pela gestdao da mesma
como ndo mais adequadas para o seu contexto de trabalho. As a¢des iniciais com o
grupo ESE na empresa consistiram em treinamentos, acompanhamento de atividades
e desenvolvimento de modelos de artefatos relacionados a requisitos, planejamento e
execugdo de testes do software, gerenciamento de projetos e identificacdo e
modelagem de processos, tanto de desenvolvimento quanto de negécio. Um fato que
chamou a atencéo foi a falta de cenarios de uso explicitos esperados para o produto,
independente do formato de descricdo. A falta desses cenarios prejudicava as

atividades das equipes de teste, pois os testadores planejavam e executavam testes a



partir de informacdes tacitas sobre esses cenarios e, com isso, ndo conseguiam garantir
alta cobertura no cédigo.

Todas as agdes de melhoria supracitadas competiam pelo esforco e a
participacdo dos profissionais com a cobranca por menor time-to-market e o
atendimento das requisi¢gdes dos clientes. Apesar de (durante os treinamentos) os
participantes indicarem entender a importancia de atividades como descrever requisitos
para explicitar as condi¢cdes esperadas de funcionamento dos sistemas de software e
planejar as atividades dos projetos de forma a conseguir fornecer indicadores de
andamento para a alta geréncia, houveram dificuldades em executar as atividades nos
projetos. Estavam envolvidas na iniciativa de melhoria: cinco equipes de
desenvolvimento de software embarcado, duas equipes de desenvolvimento de
software desktop e web e uma equipe de teste de software. Dessas, duas equipes
participaram de forma mais ativa - uma era responsavel por um projeto de sistema de
software considerado de baixa prioridade na empresa, e a outra equipe era responsavel
pelos testes em algumas linhas de produto desenvolvidas por outros times de
desenvolvimento. Através de observagao seguida de questionamentos informais aos
gerentes e desenvolvedores das equipes, foram identificadas as seguintes dificuldades
em executar as agdes de melhoria:

e Em relacdo a atividade de escrita de requisitos como forma de explicitar os
cenarios esperados para as caracteristicas ja existentes no produto, os
entrevistados citaram ter a sensagdo de estarem “documentando o
passado”, o que nao era estimulante e ndo tinha prioridade em relagao as
cobrangas de desenvolvimento das novas versodes e corregdes de defeitos.
Também afirmaram compreender a importancia de escrever os requisitos,
porém nao poderiam diminuir a produtividade de desenvolvimento em prol
dessa atividade. Para as novas caracteristicas, citou-se que a grande
maioria eram entendidas e elaboradas ao mesmo tempo que desenvolvidas,
sendo utilizados rascunhos com desenhos informais e principalmente os
protétipos de produto, envolvendo hardware e software, para observacao do
que estava sendo elaborado. O cddigo-fonte de versdes anteriores era
reaproveitado, porém, muitas vezes devido a falta de entendimento do
codigo, havia a pratica de reconstrugdo do mesmo (0 que as equipes
denominavam como refatoragao).

e Sobre as agdes relacionadas a gestao de projeto, os gerentes citaram que
planejar atividades ndo era uma atividade trivial devido as demandas de
correcoes de falhas, que tinham alta prioridade em relacéo a todas outras

atividades, e devido as constantes mudancas de metas para
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desenvolvimento. As metas estipuladas para os projetos n&o eram rigidas -
se novas demandas/sugestbes surgissem e fossem consideradas como
tendo maior potencial de apoiar os objetivos estratégicos e de inovagao da
empresa, manter ou atingir competitividade no mercado, as metas
mudavam. No contexto da empresa Beta, ao invés dessa situagao ser
considerada uma situagdo que pudesse levar a alguma desorganizacao
gerencial, era uma situagao estimulada nas equipes. Ademais, ser criativo e
ter perspicacia em perceber novas oportunidades para evoluir os produtos
eram habilidades esperadas para os membros das equipes.

A participagao da autora desta tese de doutorado nas ag¢des do grupo ESE na
empresa Beta permitiu-a observar a mudanca de contexto da empresa, que no inicio de
sua operacgao adotou praticas que Ihe ajudaram a ser criativa e inovar no mercado,
sendo flexivel as mudancas tecnoldgicas e reativa as demandas e sugestdes recebidas.
Com o crescimento de clientes, de linhas e versbes de produtos e de pessoas
envolvidas no desenvolvimento e gestao de atividades, a empresa passou a mudar seus
processos. Dentro do escopo de atuagado do grupo ESE, observou-se a ocorréncia de
conflito entre a necessidade de explicitacdo dos cenarios de uso dos produtos (incluindo
software embarcados) e a demanda por mais produtividade em desenvolvimento de
novas funcionalidades, evolugcdo das existentes e corre¢ao de defeitos, dado o objetivo
de menor time-to-market.

O desafio que empresas Startups de software tem para balancear a necessidade
do registro de informacdes das ideias e caracteristicas de software com a demanda por
menor time-to-market, levando em consideragao o seu ciclo de vida e também do
produto de software desenvolvido com o objetivo de inovagao (como sera discutido no

capitulo 2 deste texto), motivou o desenvolvimento desta tese de doutorado.
1.3 PROBLEMA, OBJETIVO E PERGUNTAS DE PESQUISA

Os resultados do estudo relatado em (GIARDINO, PATERNOSTER, et al., 2015)
acerca do contexto de empesas Startups de software, indicam que praticas de
Engenharia de Software séo parcialmente implantadas em Startups de software, porém
geralmente apenas em estagios mais avangados do ciclo de vida de Startups. Além
disso, sendo o time-to-market reduzido, dispender esforco com tarefas de criacéo e
atualiza¢do de documentacéo n&o € visto como algo apropriado.

Por outro lado, semelhante ao observado na empresa Beta, 0 mesmo estudo
relata que caso o produto de software seja bem-sucedido na obtengéo de clientela no
mercado, a Startup passara por um estagio de transigéo no seu ciclo de vida que altera

o contexto de desenvolvimento, no qual a falta de conhecimento explicito sobre as



caracteristicas do software pode dificultar futuras evolugbes e manutencbes do
software, assim como a aquisicado de conhecimento por novos participantes da equipe
de desenvolvimento, levando a diminuicdo da produtividade e o risco de
descontinuidade do produto. Portanto, o desenvolvimento de software para inovacao
por Startups, com alta incerteza sobre a pertinéncia das ideias para as caracteristicas
do software e tendo demanda por menor time-to-market, o conflito existente entre
produtividade e registro de informacdes sobre ideias e caracteristicas de software leva

ao problema descrito no Quadro 1:

Quadro 1. Problema de Pesquisa

Falta de conhecimento acerca do impacto da falta do registro
O problema de de informagdes sobre ideias e caracteristicas do software

desenvolvido para inovag¢dao em Startups.

A decisdo sobre adogdo de praticas e tecnologias para
Afeta compartilhar e registrar informag¢des sobre as ideias e

caracteristicas do software.

Aumento do time-to-delivery durante a execugdo de atividades
Cujo risco é para desenvolver ideias e para manter ou evoluir caracteristicas

do software.

Dado o problema de pesquisa e ponderando a natureza dindmica de
organizagdes Startups, o objetivo principal desta tese é apoiar Startups de software
na tomada decisao sobre praticas de compartilhamento e registro de informagées
das ideias e caracteristicas do software, considerando o contexto da Startup no
momento da tomada de decisao, os estagios do seu ciclo de vida e seus impactos
nas necessidades de praticas a adotar.

Porém, caracterizar o contexto de engenharia de Startups ndo é uma tarefa
trivial, visto que se trata de um contexto intensamente flexivel e reativo quanto as
praticas usualmente adotadas. Tal flexibilidade e reatividade sao necessarias, devido
as diversas influéncias na definicao das caracteristicas do software, como por exemplo:
demandas de clientes obtidos, mudangas de mercado e de tecnologias (SUTTON,
2000), que podem redirecionar a visao e objetivos da solu¢do desenvolvida em software;
resultados do ciclo de aprendizado validado, ou experimentagéo continua, (BOSCH,
2012); suposicdes e definigbes do modelo de negdcio, que € desenvolvido em paralelo
ao produto de software (RIES, 2011), (BLANK, 2013), além do ecossistema em que a

Startup esta inserida, pela qual ela pode estabelecer parcerias que podem influenciar



tanto no modelo de negécios quanto nas praticas de desenvolvimento (KON, CUKIER,
etal., 2014).

Outro desafio para o desenvolvimento de apoio para sele¢do de praticas de
desenvolvimento em Startups de software é a escassez de praticas adequadas para
Startups, sendo um desafio de pesquisa para a Engenharia de Software
(UNTERKALMSTEINER, 2016). Startups de software geralmente adaptam praticas
ageis, porém estas nao se mostram adequadas devido a seus pressupostos. Por
exemplo, ter o cliente presente ndo condiz com a realidade de Startups, se ater a um
backlog pode restringir a criatividade, necessaria para inovagdo e programag¢ao em
pares demanda recursos, que geralmente é extremamente limitado em Startups ja que

elas estdo também buscando criar um negdcio.
1.4 METODOLOGIA E PERGUNTAS DE PESQUISA

Em conformidade com os principios da Engenharia de Software Experimental
(WOHLIN, RUNESON, et al, 2000), a metodologia de pesquisa desta tese é
fundamentada na utilizacdo do método cientifico para execugéo de pesquisa e assim a
organizacao de um corpo de conhecimento com base em evidéncia. Para isso, a
proposta de Mafra et al (MAFRA, 2006), que enfatiza a necessidade de observagao e
avaliacdo baseada em evidéncia para definicdo de novas tecnologias de software, serve
como base organizacional. A estratégia de Mafra et al (MAFRA, 2006) inicia com a
execucgao de estudos secundarios na busca por evidéncias na literatura técnica para
apoiar a elaboragao da proposta inicial de tecnologia de software e prossegue com a
execucao de estudos primarios para avaliar e aprimorar a proposta.

Foram realizados estudos visando caracterizar o contexto do problema,
identificar propostas na literatura especializada e as praticas usualmente adotadas nas
organizagdes, culminando na elaboragdo de uma proposicdo. A Figura 1 mostra as
etapas de desenvolvimento desta tese e as atividades de pesquisa relacionadas a cada

etapa, descritas a seguir.

Caracterizagdo do Elaboragéo do Modelo

Identificacao de Contexto Startup e :
Lacuna de Pesquisa Refinamento de Cgr?trg((tecl;[usatlacrjti
Escopo P
Mapeamento Sistematico: Revisdo ad hoc da literatura Mapeamento Sistematico:

caracterizagao de propostas
de apoio reportadas na
literatura (Capitulo 3).

caracterizagao de fatores influentes
na adogdo de praticas e
tecnologias (Capitulo 5)

Estudo Exploratério -
entrevistas com profissionais
de Startups (Capitulo 4).

Estudo Inicial de Avaliagao
(Capitulo 6)

Figura 1. Etapas do Desenvolvimento da Tese



Para obter conhecimento do estado da arte no tema, foi executado um
mapeamento sistematico (estudo secundario) da literatura técnica para caracterizagao
de propostas de apoio ao desenvolvimento de software baseado em ideias e
descoberta de requisitos, ao invés de elicitacdo de requisitos (ROBERTSON, 2001). A
partir do levantamento das propostas de apoio, caracterizou-se os objetivos e desafios
observados por pesquisadores da area. A partir dos resultados foram identificadas
lacunas de pesquisa, incluindo o tema de interesse desta tese.

Para obter a percepcao do estado da pratica, foram executadas entrevistadas
(estudo primario) com profissionais de Startups visando a caracterizagao das praticas
adotadas e desafios reconhecidos em Startup de software acerca do registro de
informacoes de ideias e caracteristicas de software. Considerando os desafios do
estado da arte e a percepcao do estado da pratica, o escopo de tese foi refinado, tendo
as seguintes perguntas de pesquisa:

o P1: Que fatores influenciam as organiza¢des Startups na adogao de

praticas e tecnologias para compartilhamento e registro de informacgoes
sobre as ideias e as caracteristicas do software que elas desenvolvem?

o P2: Como devem ser organizados os fatores de influéncia da adogao de

praticas e tecnologias para compartilhamento e registro de informacao
sobre as ideias e as caracteristicas do software, de formar a apoiar as
Startups na tomada de decisao?

o P3: Que praticas e tecnologias as Startups adotam para

compartilhamento e registro de informacdo sobre as ideias e as
caracteristicas de software?

Para adquirir mais evidéncia cientifica, foi executado um segundo mapeamento
sistematico da literatura (estudo secundario), desta vez tendo como objetivo a
caracterizacdo, a partir de relatos de praticas da industria Startup, dos fatores
influentes na tomada de decisdao acerca de praticas e tecnologias para
compartilhamento da informagao do software para a equipe de desenvolvimento.

A partir dos resultados do estudo primario e do segundo mapeamento
sistematico, seguiu-se a elaboracao de um modelo conceitual, baseado em
evidencia, para apoio a tomada de decisdo acerca de praticas e tecnologias de
compartilhamento e registro de ideias e caracteristicas de software para a equipe de
desenvolvimento de Startups de software.

Por fim, foi executado um estudo de avaliagdao da pertinéncia dos elementos
que compdéem o modelo conceitual elaborado, contando com a participacdo de

profissionais de Startups de software.
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1.5 ORGANIZAGAO DO TEXTO

Além deste capitulo de introdugéo, esta proposta possui mais 6 capitulos. No
capitulo 2 sdo discutidos os fundamentos tedricos que embasam esta tese sobre
Startups e desenvolvimento de software. O capitulo 3 descreve o mapeamento
sistematico de caracterizacao de propostas de apoio reportadas na literatura. O capitulo
4 apresenta o estudo exploratorio executado em organiza¢des da industria de software.
No capitulo 5 é descrito o mapeamento sistematico executado acerca dos fatores
influentes na decisdo de praticas em Startups de software. O modelo conceitual
elaborado e o0 estudo de avaliagao séo descritos no capitulo 6, enquanto que o capitulo

7 apresenta as consideracoes finais.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA —
STARTUPS E DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE

Neste capitulo, sado discutidas as caracteristicas de empresas Startups que séo
apresentadas pela literatura técnica e foram brevemente apresentadas no capitulo de
introdugéo desta tese. S&o descritos também os estagios de evolugcao de Startups e as
praticas para desenvolvimento de software adotadas em Startups de software, assim
como os desafios reconhecidos por pesquisadores da area. Por fim, devido a falta de
consenso sobre as caracteristicas de uma Startup, neste capitulo também ¢é
apresentada a perspectiva adotada pela presente tese de doutorado para a definigdo de

instituicdes do tipo Startup.
2.1 STARTUPS: DEFINICAO E CARACTERISTICAS

Startups sao instituigbes humanas (temporarias) que objetivam desenvolver
produtos ou servigos novos ao mesmo tempo que buscam construir um modelo de
negocio prospero e escalavel, operando em condi¢cdes de extrema incerteza (RIES,
2011), (BLANK, 2013a). Esta definicao engloba trés conceitos que moldam Startups e
se relacionam: inovagéo, empreendedorismo e alto grau de incerteza.

Para inovar, Startups procuram um mercado nido atendido, completamente ou
parcialmente, e investigam suas necessidades, podendo criar tanto inovagdes
disruptivas (produtos ou servicos com caracteristicas completamente novas e que
mudam o mercado), incrementais (produtos com mudancas pequenas baseadas em
produtos existentes, oferecendo beneficios relativamente baixos), de mercado
(produtos com tecnologia similar a outros existentes, porém com beneficios monetarios
superiores) (EDISON, BIN ALl e TORKARA, 2013) ou gerar inovacado pela
disponibilizacdo e/ou inclusao de um produto em um novo local e/ou para um grupo de
pessoas nao atendidas anteriormente (RIES, 2011).

Devido a seu carater empreendedor, Startups intencionam a criacdo de um
negocio que se sustente a partir do produto desenvolvido para inovacdo. Porém,
Startups sao diferentes de organizacoes tradicionais, que estabelecem um modelo de
negocio contendo elementos como a visao e objetivos da empresa, clientes, parceiros,
valor do produto, entre outros, para que tais elementos guiem as atividades da empresa,

visando a eficiéncia no atingimento de seus objetivos. Ao invés de executar um modelo

12



de negdcio definido, uma Startup define hipéteses para seu modelo de negdcio e as
reavalia constantemente a partir de resultados de ciclos de aprendizado (BLANK,
2013b). Além da meta de obter lucro, Startups objetivam desenvolver um modelo de
negocio escalavel, pois visam crescimento. Segundo Blank (BLANK, 2013a), essa
caracteristica € uma das que diferenciam Startups de pequenas empresas, ja que estas
ndo necessariamente visam crescer.

Os objetivos de inovar e desenvolver um modelo de negdécio escalavel
contribuem para formar o contexto de extrema incerteza em que as Startups operam.
Como nao se trata de um projeto sobre demanda, na qual um cliente pagante da
empresa indica uma ou mais pessoas para expressar o conhecimento do dominio de
problema e validar a proposta de solugcido, podem existir incertezas em relacdo ao
dominio do problema, ao perfil e as necessidades das pessoas e/ou organiza¢des que
se interessariam pela solugdo inovadora que a Startup busca desenvolver. Além da
incerteza da adequabilidade da solug¢ao proposta, existem incertezas quanto ao modelo
de negécio quando ndo se sabe de anteméo, por exemplo, o quanto os possiveis
usuarios estarao dispostos a pagar pela solugdo, como fazé-los conhecer o produto, por
quais meios e para quais plataformas o produto sera disponibilizado, entre outras
incertezas de negdcio.

A ocorréncia em conjunto de incertezas relacionadas a aceitagao dos clientes
pretendidos e a adog¢ado no mercado, fazem parte do contexto de extrema incerteza de
Startups que sao de interesse da presente tese de doutorado. Tal contexto é diferente
de Startups que buscam desenvolver inovagdo para o mercado, mas nao possuem
incertezas de aceitacdo e adocdo da solugcdo (por exemplo, uma Startup de
biotecnologia que desenvolve a cura para um tipo de cancer) (BLANK, 2013a).

No caso especifico de Startups de software, estas tém chamado a atencao pela
contribuicdo na economia pois desenvolverem sistemas intensivos em software que séo
inovadores e tem potencial de crescimento rapido, ainda que sob condi¢des de extremas
incertezas (UNTERKALMSTEINER, 2016), (BERG, BIRKELAND, et al., 2018). Quando
a inovacao proposta por uma Startup é representada pelas caracteristicas oferecidas
por um produto de software que desenvolve, o tempo de entrada do produto no mercado
pode ser bem menor quando comparado com Startups que desenvolvem produtos
manufaturados (LIPPOLDT e STRYSZOWSKI, 2009) devido a caracteristicas inerentes
de software, como por exemplo, facilidade de mudancgas e evolugées no produto (em
termos de alteracdo de cddigo-fonte), de criagdo de copias e versbes, de
disponibilizagao com apoio de plataformas na Internet, além do fato de software nao ser

um produto fabricado, que precisa de insumos fisicos a serem obtidos e transformados.
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Os relatos de pesquisa na area indicam que ndo ha um consenso sobre as
caracteristicas de Startups de software (PATERNOSTER, GIARDINO, et al., 2014),
(UNTERKALMSTEINER, 2016), além das que sdo inerentes de Startups em geral
(desenvolvimento de inovagao, busca por um modelo de negdcio escalavel e extremas
condigbes de incerteza). Outras caracteristicas contextuais mais frequentemente
reportadas sado relacionadas a falta de recursos, a alta reatividade e flexibilidade, a
intensa pressao por menor tempo de desenvolvimento e ao crescimento rapido da
Startup.

Alguns estudos reportados na literatura, como (GIARDINO, WANG e
ABRAHAMSSON, 2014), (KON, CUKIER, et al, 2014) e (KLOTINS,
UNTERKALMSTEINER e GORSCHEK, 2019), referenciam o trabalho publicado por
Sutton (SUTTON, 2000) que, com base nas caracteristicas da organizagdo que ele
trabalhava na época, descreve Startups de software como empresas que:

e sdo novas e imaturas, logo com pouco ou nenhum histérico de operacgao;

e possuem limitagbes de recursos, sendo os existentes direcionados para
colocar o produto no mercado, promové-lo e estabelecer aliancas
estratégicas para a empresa,;

e podem receber influéncias de multiplas fontes, como por exemplo
investidores, clientes, parceiros e competidores (sejam eles reais ou
potenciais). As influéncias podem ser divergentes e inconsistentes,
fazendo com que a Startup precise constantemente rever seus objetivos
e acoes; e

e operam em um contexto tecnolégico e de mercado dindmico e, por isso,
podem ser sensiveis ao surgimento de novas tecnologias como, por
exemplo, novos dispositivos computacionais, novas arquiteturas, novas
linguagens de programacéo, novas tecnologias de comunicagao, entre
outros.

Sutton argumenta que, apesar de tais caracteristicas poderem ser encontradas
em empresas de software ja estabelecidas e também nas que nao sao orientadas ao
mercado, em Startups de software elas ocorrem em um grau extremo. Porém, definir se
uma empresa € ou nao uma Startup com base em tais caracteristicas nao é ftrivial, ja
que o autor ndo indica como determinar quando as caracteristicas podem ser
consideradas em seu grau extremo.

Ao definir uma Startup de software como uma empresa, Sutton exclui instituicbes
que sejam organizadas como divisdes, departamentos ou grupos de trabalho informais,
criados com o objetivo de desenvolver um produto inovador e um negocio que se

sustente a partir da inovacao inserida no mercado, estando dentro de organizacées
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estabelecidas ou ndo, que sejam ou ndao comerciais. Tais instituicdes sdo consideradas
por outros autores como (RIES, 2011), (BLANK, 2013a) e (NGUYEN-DUC, SHAH e
AMBRAHAMSSON, 2016) quando, ao discutirem sobre as caracteristicas de Startups
na perspectiva de processos de desenvolvimento de negdcio, afirmam que tempo de
atuacado e tamanho nao definem uma Startup, pois as incertezas de criar inovagao
enquanto se busca por um modelo de negécio lucrativo e escalavel ocorrem tanto para
grupos de pessoas que trabalham por conta prépria quanto em uma empresa
estabelecida no mercado que cria uma divisdo visando inovagao e empreendedorismo.
Sob esta perspectiva, em (NGUYEN-DUC, SHAH e AMBRAHAMSSON, 2016) sao
dados os seguintes exemplos de Startup de software em estagio inicial: uma empresa
com dez anos de atuagdo, mas ainda em estagio sem fluxo de receita sélido gerado
pela proposta de inovagdao; uma empresa recém-criada, formada por um ou dois
fundadores; uma Startup gerada a partir de uma empresa ou de uma iniciativa
académica (spin-offs). O estagio inicial de uma Startup de software é definido em
(NGUYEN-DUC, SHAH e AMBRAHAMSSON, 2016) como o periodo que inicia com a
formagao de uma Startup e termina quando a mesma consegue transformar sua ideia
de negdcio em uma solugdo viavel projetada para realizar as fungdes principais da
inovacao de software.

E importante notar que Startups deixam de ser Startups quando atingem seus
objetivos de inovacao e empreendedorismo, portanto elas sao temporarias (BLANK,
2013b). Como brevemente discutido no capitulo 1 desta tese, até chegar a condig¢éo de
empresa que inovou e escalou no mercado, a Startup passa por mudangas em seu
contexto que impactam nas estratégias e praticas adotadas nas atividades da Startup. A
subsecado a seguir apresenta modelos que discutem a evolugdo de Startups e os
impactos da evolugdo no seu contexto, especialmente na perspectiva de Startups de

software e suas praticas adotadas para desenvolvimento de software.

2.2 O CICLO DE VIDA DE STARTUPS

Crowne (CROWNE, 2002) e Blank (BLANK, 2013a) propbem modelos para
representar os estagios de desenvolvimento de Startups, tendo como base a
estabilidade das caracteristicas finais do produto assim como o crescimento da Startup
em termos de participagdo no mercado, significando o quanto a Startup conseguiu
escalar.

O modelo Customer Development (BLANK, 2013a) é utilizado na abordagem
Lean Startup (RIES, 2011), (BLANK, 2013b), que tem chamado a atencdo da
comunidade de profissionais de Startups de software (BOSCH, 2013). O modelo coloca

em destaque a necessidade de a Startup lidar com as incertezas acerca do problema e
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da solugcdo proposta, tendo quatro estagios: Descoberta do Cliente (Customer
Discovery), Validacao do Cliente (Customer Validation), Criagdo de Cliente (Customer
Creation) e Criagdo da Empresa (Company Building). Nos dois primeiros estagios a
Startup estd em busca de um modelo de negdcios adequado, enquanto nos dois
posteriores ela estad em fase de execugdo do modelo de negdcios definido.

No estagio de Descoberta do Cliente, a Startup expressa suas ideias de produto
e negdécio como hipoteses e executa testes iniciais em relagao as suposigdes sobre as
necessidades dos possiveis cliente. Seguindo a abordagem Lean Startup, sao
executados ciclos de aprendizado com as etapas Desenvolver-Medir-Aprender (Build-
Measure-Learn). A cada ciclo, é desenvolvido um produto minimo viavel (MVP -
Minimum Viable Product) que possibilite experimentar as suposi¢cdes a partir da
interagdo com os possiveis clientes (RIES, 2011), (BLANK, 2013b).

Uma vez que a organizagcdo aprende com os clientes sobre o dominio do
problema e a adequacgao da solugao proposta, ela prossegue para a etapa de Validacao
do Cliente, quando deve testar outras hipoteses (por exemplo, hipoteses de negdcios)
e validar o interesse do cliente através das primeiras vendas e/ou observagao de uso
com possiveis clientes. Os resultados dos ciclos de aprendizado dessa fase sao usados
pela Startup para decidir se continua o desenvolvimento do produto e investe na sua
venda em maior escala ou se muda o direcionamento de suas estratégias e objetivos
(Pivot), testando novas hipéteses e até mesmo voltando ao estagio anterior.

Quando a Startup tem um produto que esta aprimorado o suficiente para ser
vendido, comeca o estagio de Criagcdo de Cliente, no qual a Startup objetiva o
crescimento de demanda e, para tanto, aumenta seus esforcos e investimentos em
vendas e propaganda. Na ultima fase, a organizagao transita de uma empresa Startup
para uma empresa que possui departamentos funcionais com processos
implementados para executar seu modelo de negocios.

Por sua vez, Crowne (CROWNE, 2002) discute um modelo de evolugao de
Startups de software que se assemelha ao modelo Customer Development, porém o
autor enfatiza problemas que afetam as caracteristicas do software e que podem levar
a Startup a falhar. Segundo Crowne, uma Startup de software evolui da sua concepgao
até a maturidade passando pelos estagios de Inicializagao (Startup), de Estabilizagao
(Stabilization) e de Crescimento (Growth), a seguir descritos em suma juntamente com
problemas que Crowne considera serem riscos de cada estagio e impactam no software.

O estagio de Inicializagdo comega quando um ou mais empreendedores tem
uma visao de produto e formam um time para desenvolvé-lo, geralmente transformando
a visdo e as ideias do produto diretamente em cdédigo fonte, confiando no

comprometimento com o projeto e capacidade de comunicagao rapida entre as pessoas

16



do time ao invés de processos e praticas da Engenharia de Software. Algumas das
praticas de trabalho estabelecidas ndo servirdo para quando a Startup escalar,
necessitando de melhorias caso a Startup avance de estagio. Pode ser que, devido a
limitacdes de recursos, a Startup contrate pessoas inexperientes para a equipe de
desenvolvimento e isso pode contribuir para a criagdo de um produto nao
confiavel. Outro risco € relacionado a falta de gestao sobre a plataforma do software,
visto que decisdes sobre componentes utilizados sido tomadas diretamente pelos
desenvolvedores, levando a uma arquitetura que nao é compreendida pelo time e
dificulta a evolugéo do software.

Quando o produto é vendido para o primeiro cliente, comega o estagio de
Estabilizagdo do produto. Ainda sem ter um produto confidvel e maduro, a Startup
entrega o0 produto para um conjunto de clientes e recebe deles requisigbes de
funcionalidades para o software. E dificil gerenciar os requisitos, o que pode levar a
mudangas de praticas previamente escolhidas. Para atender aos clientes, a Startup
pode decidir criar versdes customizadas do produto e contratar novas pessoas para o
time de desenvolvimento, incluindo desenvolvedores mais experientes. Também pode
decidir contratar pessoas que lidam com processos de negdcio, como vendas e
marketing, além de buscar por investidores. A Startup cresce em quantidade de
pessoas, logo aumenta a quantidade de interessados e dos que influenciam as decisdes
tomadas sobre os requisitos do software. Ao invés de concentrar esforcos no
desenvolvimento e evolugdao de funcionalidades do software, a equipe de
desenvolvimento também passa a fornecer servigcos para as outras areas da Startup,
além de se envolver em atividades de vendas e comissionamento devido ao
conhecimento especializado sobre o produto desenvolvido. Com o time de
desenvolvimento sobrecarregado e recebendo influéncias de diversas fontes, a
produtividade de manutencgéo e desenvolvimento de novas funcionalidades no software
diminui.

O estagio de Crescimento da Startup inicia quando a organizagdo consegue
vender o produto de software para novos clientes sem causar sobrecarga para o time
de desenvolvimento. A organizagao passa a despender mais esforgo e recursos para
estabelecer sua participagdo e crescimento de mercado, além de implementar
processos necessarios para apoiar o desenvolvimento e vendas de produtos.
Alcancando tais objetivos, a organizacdo chega a maturidade e deixa de ser uma
Startup. Caso a Startup nao tenha garantido agbes de transferéncia de conhecimento e
desenvolvimento de habilidades na equipe, as atividades de desenvolvimento passam
a depender de um grupo pequeno de desenvolvedores que continuaram na Startup

desde seus estagios iniciais, o que atrasa atividades de desenvolvimento. Além disso,
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a Startup recebe demandas para que o software funcione em diferentes plataformas, o
que requer mais testes no software e habilidades do time de desenvolvimento.

Os modelos de Crowne e de Blank enfatizam a mudanca de contexto durante a
evolugédo da Startup para um negécio que escalou e inovou no mercado. Inicialmente
os esforgcos se concentram em ter um produto e entender o problema e o mercado. O
software e suas caracteristicas sdo muito instaveis principalmente nos estagios iniciais,
que de forma exploratéria buscam descobrir quem s&o os possiveis clientes, entender
as suas necessidades e observar a aceitagdo da solugdo. Em estagios posteriores, a
instituicdo precisa também investir na execugdo do modelo de negécio. Assim, cada
estagio tem metas diferentes, trazendo desafios e, por consequéncia, influenciando as

praticas implantadas na Startup.
2.3 PRATICAS DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE EM
STARTUPS

Principalmente nos estagios iniciais, a equipe de desenvolvimento de software
em Startups tem como um dos principais objetivos a liberagao de versdes para execugao
de ciclos de aprendizado, o mais rapido e frequente possivel, para apoiar a diminuigao
de incertezas sobre a aceitacao do software e as estratégias de negdcio. Assim, as
abordagens viaveis de serem utilizadas no contexto sdo as que permitam o
desenvolvimento incremental e evolutivo do software e que também sejam flexiveis as
mudancgas. Tal objetivo também afeta as praticas adotadas para as atividades
especificas de engenharia do software, como evidenciam os resultados de pesquisa
reportados em (PATERNOSTER, GIARDINO, et al., 2014) e (SOUZA, MALTA e DE
ALMEIDA, 2017), descritos a seguir.

A gestao das atividades em Startups de software é considerada fraca, dada a
alta flexibilidade e reatividade necessarias para o contexto de mudancas frequentes.
Assim, adota-se o empoderamento da equipe: as pessoas tomam as decisdes nas suas
tarefas e se comunicam frequentemente para manter os objetivos alinhados.

Quanto aos requisitos, estes sdo tipicamente market-driven (REGNELL e
BRINKKEMPER, 2005). Nao ha clientes pagantes definindo-os e a Startup objetiva
atingir uma grande quantidade de clientes dentre os interessados no dominio de
problema do software. A documentacao de requisitos € inexistente ou deficiente, visto
que nao ha certeza da pertinéncia dos requisitos e eles podem ser removidos ou
alterados apds serem validados em um ou mais ciclos de aprendizado.

Em relagdo ao projeto e arquitetura do software, ndo ha documentagao
arquitetural ou especificagdo de projeto, sendo aplicados principios simples quando

ha preocupagdo de ser ter uma arquitetura minimamente escalavel. Para o
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desenvolvimento, séo utilizadas plataformas conhecidas de forma extensiva, além de
componentes de codigo e software de terceiros.

As atividades relacionadas a garantia da qualidade sdo focadas na experiéncia
do usuario (UX), geralmente com observacédo de aceitabilidade dos primeiros clientes
(early-adopters) em sessbdes de Grupos Focais. Se necessario, algumas Startups
terceirizam as atividades de teste para que suas equipes foquem no desenvolvimento
das funcionalidades do software e estas possam ser validadas o mais cedo
possivel. Para apoiar a analise dos resultados de validacéo, sao utilizadas métricas ad
hoc para medir a aceitabilidade e demanda do produto.

Os resultados dos estudos de pesquisa reportados em (PATERNOSTER,
GIARDINO, et al., 2014) e (SOUZA, MALTA e DE ALMEIDA, 2017) contribuem para
obtencdo de conhecimento sobre o contexto de desenvolvimento de software por
Startups, porém nao sao discutidas as praticas adotadas ao longo do ciclo-de-vida da
Startup como reagdo as mudangas no seu contexto, como por exemplo as citadas na
sessao anterior na descrigdo do modelo proposto por Crowne para evolugao de Startups
de software.

Em (GIARDINO, PATERNOSTER, et al., 2015) sao reportadas evidéncias de
que as praticas adotadas para apoiar a agilidade de desenvolvimento nos estagios
iniciais, comprometem a agilidade e a qualidade do software quando a Startup transita
para o estagio de crescimento, pois a falta de especificacdes, padronizacbes e
processos contribuem para o acumulo de divida técnica. Quando o time de
desenvolvimento cresce e/ou ocorrem mudancas de pessoas na equipe, 0 acumulo de
conhecimento tacito aumenta a curva de aprendizado dos novatos na equipe e, portanto,
o tempo que eles levam para contribuir com o desenvolvimento do software, além de
aumentar o risco de insercao de defeitos no software. Quando o produto escala (e assim
0 numero de usuarios aumenta), torna-se necessario implantar processos de gestao de
negoécio e de desenvolvimento e a qualidade do produto em termos de auséncia de
defeitos passa a ganhar mais importancia estratégica, pois a reputacao do produto no
mercado pode vir a interferir na taxa de crescimento de usuarios (GRALHA, DAMIAN,
et al., 2018). Porém, assim como aconteceu com a empresa Beta (vide capitulo 1), a
falta de conhecimento explicito pode vir a prejudicar ou até mesmo inviabilizar a

execucao de testes efetivos no software.
2.4 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

Para elaborar métodos e ferramentas de apoio ao desenvolvimento de software
em Startups, €& necessario entender as suas caracteristicas do contexto
(UNTERKALMSTEINER, 2016). Porém, ainda ha falta de consenso sobre o que séo
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Startups de software e, portanto, deficiéncia de conhecimento sobre o contexto de
Startups, 0 que € agravado pelo fato de Startups terem multiplas influéncias (tanto
internas quanto externas) na tomada de decis&o sobre suas praticas.

Levando em consideracao a falta de consenso sobre o que caracteriza Startups
de software, esta tese de doutorado se apoia na definicdo de Startups dada por Ries
(RIES, 2011) e Blank (BLANK, 2013b) e assim considera como Startup de software
instituicdes humanas que tenham por objetivo criar um modelo de negdcio escalavel
pelo desenvolvimento de um produto ou servigo com o objetivo de inovar no mercado a

partir das caracteristicas do software.
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3 MAPEAMENTO SISTEMATICO:
PROPOSTAS DE APOIO AO
DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE
BASEADO EM IDEIAS E DESCOBERTA
DE REQUISITOS

Este capitulo descreve a execugao de um mapeamento sistematico da literatura
técnica para caracterizar as propostas da pesquisa cientifica para o desenvolvimento de

software a partir de ideias de requisitos e/ou solugdes visionadas.
3.1 INTRODUCAO

Como discutido no capitulo anterior, ndo existe consenso na literatura técnica
acerca das caracteristicas de Startups, exceto pelas caracteristicas de desenvolvimento
de inovagao para um mercado amplo e busca por um modelo de negécio escalavel,
além do contexto de extremas incertezas. Diante de tal falta de consenso, a estratégia
elaborada para a investigacdo sobre problemas e desafios de registro de informacdes
de software no contexto de Startups foi a de primeiramente aprofundar o conhecimento
do estado da arte sobre as seguintes caracteristicas de desenvolvimento em Startups
de software: os requisitos sdo market-driven ( (REGNELL e BRINKKEMPER, 2005)) e,
assim como o projeto e arquitetura do software, raramente documentados (
(PATERNOSTER, GIARDINO, et al., 2014)), ( (KLOTINS, UNTERKALMSTEINER e
GORSCHEK, 2019)).

Por serem market-driven, os requisitos sdo inventados ou descobertos sem
serem demandados e nem validados por um cliente, sendo a adequagao dos requisitos,
sob o ponto de vista dos clientes pretendidos, uma incerteza para a organizagao
desenvolvedora. Considerando o tema de registro de informacées em um contexto que
€ market-driven, as etapas de investigagdes iniciais desta tese de doutorado envolveram
analisar o estado da arte de propostas para o contexto onde os requisitos séo
inventados ou descobertos. Através da caracterizagdo das solugdes propostas na
literatura técnica buscou-se conhecer quais desafios sdo considerados pela pesquisa
cientifica e quais sao as evidéncias apresentadas por essas solu¢des propostas para o
desenvolvimento de software a partir de ideias de requisitos e/ou solu¢des envisionadas
através da descoberta de requisitos. No contexto dessa pesquisa de doutorado, o termo
descoberta de requisitos € utilizado com o significado de perceber uma demanda de

mercado ndo satisfeita, ou necessidade ndo declarada por um ou mais clientes,
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diferente do significado de coletar ou elicitar requisitos especificos de clientes
patrocinadores, como ocorre no desenvolvimento de software convencional (sob
demanda).

A secao 3.2 a seguir apresenta o protocolo do estudo secundario, que é baseado
em (BIOLCHINI, MIAN, et al., 2005), enquanto que os resultados sdo detalhados na

secéo 3.3.

3.2 PROTOCOLO DO ESTUDO SECUNDARIO

3.21 Pergunta de Pesquisa

Este mapeamento sistematico possui as seguintes perguntas de pesquisa:

Q1. Questdao Principal: Que apoio é oferecido pelos métodos, técnicas,

praticas e ferramentas propostos para os projetos de desenvolvimento de

software com criacao de ideias de caracteristicas e/ou descoberta de

requisitos de software?

Questoes secundarias:

Q1.1. As propostas apoiam o registro de informagbes sobre caracteristicas de
software? Quais e como as informagdes sao registradas?

Q1.2. Os resultados das propostas foram observados através de que tipos de

estudo?

3.2.2 Estratégia de Busca

Antes de elaborar a string de busca, uma pesquisa ad-hoc na literatura técnica
foi realizada usando termos identificados a partir do conhecimento da pesquisadora
autora desta de tese. Os termos de busca foram entao refinados a partir dos resultados
da busca ad-hoc e foi definido um conjunto inicial de artigos de controle para o
mapeamento sistematico, contendo artigos cujas propostas oferecem apoio para o
desenvolvimento de software a partir de ideias ou descoberta de requisitos e cujos
resultados foram observados na industria ou ao menos em algum estudo de observacao.
Também buscou-se por revisdes e mapeamentos sistematicos relacionados ao tema da
pesquisa [ (LEMOS, ALVES, et al., 2012), (SAHA, SELVI, et al., 2012), (WNUK e
RUNESON, 2013), (PATERNOSTER, GIARDINO, et al., 2014)], que levaram ao
surgimento de novos termos para a busca assim como novos artigos de controle. A
seguir tem-se a lista do conjunto final de artigos de controle:

o El-Sharkawy, S., Schmid, K.: A heuristic approach for supporting product innovation in

requirements engineering: a controlled experiment. In: Proc. of the 17th REFSQ

Conference, Heidelberg, Springer-Verlag, 2011.
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e Maiden N., Gizikis A., Robertson S.. Provoking Creativity: Imagine What Your
Requirements Could be Like. IEEE Software, vol. 21, issue 5, 2004.

e Maiden, N., Ncube, C., Robertson, S.: Can Requirements be Creative? Experiences
with an Enhanced Air Space Management System. In: Proceedings of International
Conference on Software Engineering, 2007.

e Sakhnini V., Mich L., Berry D.M.: The effectiveness of an optimized EPMcreate as a
creativity enhancement technique for Web site requirements elicitation. Requirements
Engineering, 17, 2012.

o Seyff N., Maiden N., Karlsen K., Lockerbie J., Grunbacher P., Graf F., Ncube C.:
Exploring how to use scenarios to discover requirements. Requirements Engineering,
Volume 14 Issue 2, April 2009.

e Zachos, K., Maiden,N., Tosar, A.: Rich-Media Scenarios for Discovering Requirements.
IEEE Software 22, 89-97, 2005.

A string de busca foi elaborada seguindo a estrutra PICO (PAI, MCCULLOCH,
et al., 2003), que divide a string em partes que indicam a Populacdo (Population) de
interesse da pesquisa, a Intervencao (Intervention) que sera analisada, Comparacao
(Comparison), caso seja aplicavel determinar grupo(s) de comparacao, e Resultados
(Outcome) da intervencgdo. Por se tratar de um mapeamento sistematico com o objetivo
de caracterizagio, ao invés de sintese de evidéncia dos efeitos de uma intervencao
(como por exemplo, da aplicagdo de uma tecnologia), ndo foram definidos termos de
Comparacgao para a string.

e Populagao:
o software, application, system, program, software-based product
o development, engineering, project, design
o requirements engineering, requirements process, requirements elicitation
¢ Intervencao:
o method, approach, strategy, tool, mechanism, process, practice,
methodology, technique, support

¢ Comparagao: Nao aplicavel

¢ Resultado (Outcome):
o requirement, idea, solution
o creation, discovery, generation, innovation, invention, ideation, trigger.
o hew, innovative, early
Inicialmente os termos contendo requirements nao faziam parte da Populagao
na string, sendo adicionados apds os testes de execucdo da busca n&o retornarem

alguns artigos de controle. Percebeu-se que esses artigos ndo utilizavam palavras
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relacionadas ao desenvolvimento de software, programa ou sistema nos seus titulos,
resumos e nem nas suas palavras-chave, porém usavam termos como, por exemplo
“requirements elicitation” e “requirements engineering”, apresentando suas propostas
como aplicaveis as atividades e praticas de Engenharia de Requisitos. O formato da

string de busca é detalhado a seguir no Quadro 2:

Quadro 2. String de Busca

P =( "software engineering”™ OR '"software development" OR
"software project*" OR "software design" OR "software-
based product*" OR "software-based system*" OR "software
intensive system*" OR "software system*" OR "requirements
engineering” OR '"requirements process" OR '"requirements
elicitation” OR "system engineering" OR "system
development"” OR "system project*" )

AND

I = ( method OR approach OR strategy OR tool OR

mechanism OR process OR practice OR methodology OR
technique OR support )

AND
O = ("requirement* creation" OR '"creation of requirement*"
OR '"creatix* requirement*" OR "innovative requirement*"
OR "requirement* innovation" OR "requirement* discover*"
OR "discovery of requirement*" OR "discovering
requirement*" OR "requirement* invention" OR "invention
of requirement*" OR "invent* requirements" OR "early
requirements" OR "idea* generation" OR "idea* invention"
OR "invent* idea*" OR "idea* finding" OR '"creat* idea*"
OR "idea* creat*" OR "innovative idea*" OR '"new idea*"
OR "ideation" OR "idea trigger" OR "innovative solution*"
OR "novel solution*" OR "innovative technical solution*"

) )

3.2.3 Busca e Sele¢ao

A string de busca foi executada em Janeiro/2015 nas bases de dados Scopus,
Web of Science (WoS) e leeeXplorer, retornando respectivamente 874, 250 e 178
artigos (total: 1310 artigos). Ap6s a remocao de artigos duplicados, os artigos restantes
foram avaliados conforme critérios de inclusao definidos, aplicados primeiramente pela
proponente desse projeto durante a leitura de titulo e resumo de cada artigo. Seguiu-se
entdo a etapa de leitura completa dos artigos que passaram pelos critérios na etapa
anterior e também leitura dos artigos sobre os quais a pesquisadora teve duvidas para
exclui-los. Durante essa etapa, cada artigo foi novamente avaliado em relagdo aos
critérios de inclusao e exclusao e os casos de duvidas foram levados a discussdo com

o pesquisador orientador. Os critérios utilizados nas duas etapas foram:
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e Critérios de Inclusao:

o Discutir acerca de desenvolvimento de software E
o Discutir sobre métodos, praticas, técnicas ou ferramentas para
criacdo de ideias ou descoberta de requisitos de software

e Critérios de Exclusio:

o Artigo ndo esta escrito em inglés OU
o Artigo ndo esta disponivel OU
o Artigo ndo é relacionado com desenvolvimento de software OU
o Artigo ndo apresenta métodos, praticas, técnicas ou ferramentas
para criagao de ideias ou descoberta de requisitos de software
ou
o Artigo nao é artigo completo (é revisao, poster ou short paper com
menos de quatro paginas)
O Quadro 3 mostra a quantidade de artigos selecionados desde a execugao da
busca nas bases de dados até a seleg¢do do conjunto final de artigos, composto de 41
artigos, listados no Apéndice 1 - Artigos Selecionado para o Mapeamento Sistematico.
Em agosto de 2015 a string de busca foi novamente executada apenas na base Scopus,
resultando na incluséo de um artigo. A decisdo de reexecutar a busca apenas na base
Scopus foi tomada porque na primeira execugao constatou-se que os artigos das outras
bases constavam em grande parte também na base Scopus. A Figura 2 mostra que, no

conjunto de artigos selecionados, mais de 95% dos artigos estdo indexados na Scopus.

Quadro 3. Artigos selecionados por etapa

Etapa da sele¢do de artigos Numero de artigos
aceitos

Execucdo da string de busca 1310
Remocdo de duplicatas com 999
base no DOI
Leitura do titulo, resumo e 126
palavras-chave
Leitura completa 41
Atualizacdo da busca 1
Total 42
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Artigos aceitos antes da Artigos aceitos apos leitura
leitura completa completa

n
leeeXplorer,

WosS, 1 (1%) ™ leeeXplorer, Wos, 1 (2%) 1(3%)

2 (1%)

= Scopus,

[ ]
Scopus, 39 (95%)

123 (98%)

Figura 2. Propor¢ao de artigos aceitos por base de dados na primeira execugao da busca

3.2.4 Extracao de informagoes dos artigos selecionados

Foram extraidas dos artigos selecionados informacdes bibliograficas (titulo,
autores, ano, tipo de publicacao, resumo, evento ou periddico em que foi publicado) e
também o nome da proposta (caso tenha), o tipo de apoio proposto (método/processo,
técnica, pratica ou ferramenta), o objetivo da proposta, descri¢gdo resumida da proposta,
quais atividades de engenharia de requisitos apoia, se € como se integra com as
atividades do ciclo de desenvolvimento de software, se apoia a explicitagcdo e/ou registro
de ideias e caracteristicas de software e como sao registradas, em que dominio de
aplicacao a proposta foi avaliada e que indicadores os autores utilizaram para observar
a efetividade da proposta.

Como a agregacao de evidéncias sobre um determinado fenédmeno nao foi o
objetivo do mapeamento sistematico executado, e também por perceber durante a
revisdo ad-hoc da literatura a falta de rigor cientifico experimental na avaliagdo das
propostas, mas ainda assim considera-las como importantes para o mapeamento dos
desafios de pesquisa na area, optou-se por nao restringir o conjunto de artigos aceitos
quanto a forga da evidéncia apresentada. Para fins de analise, os estudos apresentados
em cada artigo foram classificados conforme as categorias a seguir, que sao baseadas
em (DIAS NETO, SUBRAMANYAN, et al., 2008). A Figura 3 mostra a distribuicdo dos
tipos de estudo no conjunto de artigos selecionados no mapeamento.

o Especulacdo (Speculation): O artigo apresenta a opiniao pessoal de alguém

sobre o método, pratica, técnica ou ferramenta ser bom ou nao, sem
apresentar nenhum estudo ou exemplo que indique sua viabilidade em

projetos de software.

e Exemplo (Example): O artigo descreve o método, pratica, técnica ou

ferramenta e um exemplo de uso. Porém, ndo apresenta critérios para

comparar o desempenho da proposta.
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Prova de conceito (Proof of Concept): O artigo descreve o uso do método,

pratica, técnica ou ferramenta em um sistema desenvolvido para demonstrar
a viabilidade da proposta (toy system) ou em um projeto real sem
implicacdes de pressdo comercial. Algumas medidas sdo coletadas para
mostrar que a proposta pode ser aplicada, mas nao necessariamente

apresenta alguma avaliacao de sua efetividade.

Experiéncia ou relato da industria (Experience/Industrial Report): O artigo

descreve a utilizacdo da proposta de método, pratica, técnica ou ferramenta
por uma equipe real de desenvolvimento de software, e inclui algumas

medidas ou opinides que ajudam a entender a utilidade da proposta.

Experimentacdo (Experimentation): O artigo avalia a proposta de método,

pratica, técnica ou ferramenta em algum nivel de detalhe através de estudo
experimental, como por exemplo, estudo de caso, observagdo de
desenvolvedores através de métodos com rigor cientifico ou comparacao
experimental com abordagem de controle. Inclui medidas e andlises acerca

dos resultados em um contexto especifico.

Tipos de Estudo
Exemplo:7,1%

Experiéncia ou
Relato da

Especulacdo:16,7 )
Industria:28,6%

%

Provade

Conceito:21 4% Experimentacdo:

26,2%

Figura 3. Distribuigéo dos tipos de estudo do conjunto de artigos

As propostas foram também classificadas quanto ao objetivo de apoiar a
inovagao (sim/nao), contabilizando 28 artigos do total de 42. Por fim, classificou-se o
contexto de origem (no caso de apresentar evidéncia especulativa ou com exemplo) ou
de utilizagéo das propostas (no caso dos outros tipos de evidéncia), de acordo com as
categorias: Academia (Academy - propostas/estudos avaliados em ambientes de
pesquisa académica), Academia-Educagéo (Academy-Education - proposta aplicada

em sala de aula, para fins de ensino), Parceria Academia-Industria ( Academy-Industry
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Partnership - proposta aplicada na industria com intervencdo de pesquisadores

académicos) e Industria (Industry - propostas e observagdes da industria). A Figura 4

mostra a distribuicdo das categorias identificadas nos artigos.

Contexto da Proposta/Estudo

Academia-
Educacdo :7,5%

Industria:10%
Parceria
Academia-
Industria :45%

Academia:37,5%

Figura 4. Distribui¢do do contexto das propostas/estudos

3.2.5 Procedimento de analise dos artigos selecionados

Para sistematizar a analise dos artigos selecionados optou-se pela execugao de

analise tematica, que € um método de analise qualitativa para identificagcao, analise e
relato de padrbes existentes em um conjunto de dados (BRAUN e CLARKE, 2006),
(CRUZES e DYBA, 2012), (SALDANA, 2015). As etapas do procedimento de anlise,
listadas a seguir, foram definidas com base nas etapas descritas para analise tematica
em (BRAUN e CLARKE, 2012) e sintese tematica em (CRUZES e DYBA, 2012), sem

executar as atividades de sintese devido a caracteristica abrangente do mapeamento

sistematico executado.

1.

Imersao: Esta etapa envolveu a leitura e releitura dos artigos com
objetivo de se “familiarizar” com os dados (BRAUN e CLARKE, 2012). Na
primeira leitura completa dos artigos ainda durante a etapa de selecgao,
foi realizada a extracao dos dados e obteve-se uma percepcao inicial de
quais eram os aspectos considerados pelos diferentes pesquisadores em
relacdo aos problemas envolvendo desenvolvimento de software a partir
de ideias de caracteristicas, ao invés de demanda por contrato. Os dados
extraidos foram revisados e comparados quanto ao nivel de
detalhamento dos dados extraidos, sendo muitas vezes necessario
retornar aos artigos originais para avaliar se as diferengas de

detalhamento se deram por motivos de omissdo de informacido nos
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artigos ou falha de percepcdo da pesquisadora durante a leitura,
especialmente entre artigos que pareciam tratar de aspectos similares de
problemas. Ao final da etapa foi elaborada a estrutura inicial para a etapa
de codificacdo (vide Quadro 4), dando foco para a atividade de

codificacdo conforme as perguntas de pesquisa.

Quadro 4. Estrutura inicial de categorias para codificagao

Categoria Questdo de Pesquisa Relacionada

Proposal Goal Q1 (Questao Principal) - Que apoio é oferecido pelos métodos,

técnicas, praticas e ferramentas propostos para os projetos de
Proposed Support ) ) o
desenvolvimento de software com criacdo de ideias de

Main Contribution Type caracteristicas e/ou descoberta de requisitos de software?

Proposal Evidence Type Q1.2 Os resultados das propostas foram observados através de

que tipos de estudo?
Context Information

Registered Information

Registration Manner Q1.1 As propostas apoiam o registro de informag¢des sobre
caracteristicas de software? Quais e como as informagdes sao
Input Information registradas?

Idea Creator

2. Codificagao: Nessa etapa, foram identificados nos artigos os segmentos
do texto com informagdes potencialmente relevantes para as perguntas
de pesquisa, como por exemplo, conceitos, resultados e observagdes
dos pesquisadores e conforme as categorias definidas na etapa anterior.
Os segmentos forma assinalados com cdédigos de texto definidos para
sumarizar a informacao, fazendo uso dos termos utilizados em cada
artigo para que fossem semanticamente proximos a esséncia da
informacao contida no texto, na medida do possivel. Com o apoio da
ferramenta de andlise qualitativa de dados MAXQDA", a codificagdo de
trechos de cada artigo era comparada com a codificagdo dos artigos
previamente codificados e tomava-se a decisao de unir cédigos ou dividir

cbdigos, tomando-se cuidado para em ter cddigos com nivel de abstracao

' http://www.maxgda.com/
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adequado para responder as perguntas de pesquisa sem perder
informacéo relevante do texto. A Figura 5 mostra uma parte dos codigos
gerados inicialmente para a categoria de objetivos de apoio. Os codigos
foram definidos na lingua inglesa para manter a consisténcia com a

lingua de origem dos artigos que sado as fontes de dados do estudo.

9 Code System ¥ OENAESE L 831 x

=] 0

--+[Z) Code System 747 =
+]-(=g Main Contribution Type 68 [ |
+]- (=g Requirements Creation/Discovery Support 154

= ®E,Proposal Study Goals
(=a Promote Stakeholder Participation in Creation
=a Involve Stakeholder in Spedfication
(=g Integrate Customer in Develpm. Process
(=g Acquire Scattered Requirements
(=a Increase individual Creativity
(=4 Fadlitate Stakeholders Participation in Idea ...
(=g Discover Requirements
(‘=a Discover Unknown Reguirements
(=g Elicit System Sub-goals
(=a Create Reguirements Ideas for Mew Technology
—-2(=a Innovation
(=& Increase Innovative Idea Realization Lik...
(=a Identify Opportunity
(=a Support Ideation Process
(=4 Foster Innovative Ideas Creation
(=a Create Mew Market

[ N

[y
=

[ R = = )

Figura 5. Exemplo de Cddigos inicialmente gerados

3. Definicdo de temas: Os cddigos gerados para cada categoria foram
entdo analisados para identificacdo de temas que expressassem padrées
existentes nos dados e que fossem significativos para as perguntas da
pesquisa. Assim como descrito em (BRAUN e CLARKE, 2012), essa
etapa consistiu tanto em dividir quanto em agrupar cédigos que
compartilhassem caracteristicas relacionadas com a categoria que
pertenciam. Durante essa etapa, observou-se que o conjunto de codigos
da categoria Proposal Goal continham objetivos que na verdade eram
desafios (Challenges) relacionados a topicos (/ssues) considerados nas
solu¢cdes dadas pelas propostas para alcangar um ou mais objetivos
principais (Main Goals). Alguns desses desafios foram originados das
praticas (Practices) adotadas, que foram escolhidas segundo o que os
autores acreditavam ser importante para o objetivo (mapeados na
categoria Beliefs). A estrutura de categorias do mapeamento foi
atualizada com essas novas categorias, 0 que tornou necessario rever
nos textos de origem os codigos anteriormente mapeados como Proposal

Goal para entender quais representavam os objetivos principais das
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propostas, quais eram relacionados aos desafios tratados pelas
propostas e quais eram praticas. Além disso, foram identificadas as
motivacdes para a adog¢do das praticas (Beliefs). Apds a revisao de
cbdigos seguiu-se a atividade de analise e definigdo de temas para as
categorias atualizadas e criadas.

4. Revisdao de temas: Os temas definidos na etapa anterior foram
revisados, iniciando-se pela releitura dos codigos dos temas e seus
segmentos de texto relacionados para revisao da coeréncia dos codigos
pertencentes ao tema, assim como o quanto o tema expressa um padrao.
Em seguida, revisou-se a coeréncia entre as hierarquias de temas para
0s casos em que foram criados subtemas, tanto em relacao ao nivel de
abstracido dos temas/subtemas quanto a possiveis sobreposicoes entre
temas de mesmo nivel. E importante frisar que nessa etapa o foco ndo
€ manter os temas, mas sim garantir que os temas selecionados de fato
sejam referentes aos padrdes dos dados dos artigos e possibilitem
analisar o conjunto de artigos em um nivel de abstragdo adequado para
os objetivos de pesquisa (BRAUN e CLARKE, 2012). Por isso, durante a
revisdo alguns temas foram considerados inadequados e revisados,
outros descartados, tornando necessario voltar algumas vezes a etapa

anterior.
3.3 RESULTADOS

Nessa secdo sdo discutidos os resultados do mapeamento sistematico
relacionados a pergunta principal de pesquisa, obtidos pela identificacdo dos objetivos
de apoio das propostas e desafios observados. Os temas resultantes da analise
tematica foram escritos na lingua inglesa, a mesma da escrita dos artigos selecionados,
mantendo assim a semantica dos temas mais proxima dos artigos de origem.

Os objetivos principais de apoio propostos no conjunto de artigos do
mapeamento sao prover solugdes para a coleta de ideias (/dea Gathering) de requisitos
e caracteristicas de software, para auxiliar a geracido de ideias (/dea Generation), a
descoberta de requisitos (Requirements Discovery), para aumentar as chances de
desenvolvimento de ideias inovadoras (Likelyhood Increase of Innovative Idea
Realization), promover a inovagdo a longo prazo (Long-term Innovation), auxiliar a
selecdo de aplicagbes e caracteristicas para desenvolvimento (Selection of Applications
and Features to be developed) e apoiar a validagdo de ideias de requisitos para o

software (Validation of Software Requirements Ideas).
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Para cada objetivo de apoio, diferentes desafios foram observados nas
propostas, que apresentam ferramentas, métodos ou praticas para lidar com esses
desafios. Portanto, além de observados, sdo desafios que as propostas lidaram de

alguma forma para atingir os objetivos principais.

3.3.1 Tépicos e Desafios (Issues and Challenges)

Os desafios aos objetivos principais de apoio das propostas foram agrupados
em topicos (/ssues) elaborados pela execugao de analise tematica, sendo que alguns
possuem ainda subtépicos. Os tépicos e desafios sdo detalhados a seguir.

Tépico: Colaboracao:

O tépico Colaboragdo (Collaboration) engloba subtdpicos relacionados a
colaboragao de pessoas internas ou externas a organizagao. Obter colaboracdo com
pessoas externas com perfil representante dos possiveis usuarios do produto criado a
partir de ideias auxilia na diminuicdo das incertezas acerca das caracteristicas do
produto. Porém, a equipe técnica e os representantes de usuarios frequentemente terao
diferentes perspectivas, 0 que leva a necessidade de atentar para o alinhamento de
visdo e expectativas das ideias para o produto para melhor aproveitamento da
colaboracgao (P4, P35, P36, P40). Por exemplo, enquanto os representantes de usuarios
podem estar preocupados com suas necessidades especificas, a equipe técnica pode
ter a expectativa de ideias com desafios tecnoldgicos para inovagao (P4).

Um ganho esperado pela colaboracdo com representantes de usuario é a
oportunidade de explorar diferentes perspectivas de solu¢des, que podem levar as
ideias inovadoras (P14, P16). Porém, tem-se o desafio de obter essas ideias sem
influenciar os colaboradores com ideias pré-concebidas.

O conhecimento dos representantes de usuario acerca das tecnologias
contemporaneas ou sobre as potencialidades da tecnologia também influenciam nas
possibilidades de contribuicdes obtidas pela colaboracao (P4, P14, P31, P40), sendo
necessario langar mao de métodos, praticas e/ou técnicas para aumentar as chances
de obter ideias para as caracteristicas do software. O dominio de aplicacido de sistemas
de apoio para pessoas idosas € um exemplo de dominio com possibilidades para
desenvolver sistemas de software inovadores em que grande parte dos potenciais
usuarios tem pouca experiéncia com tecnologias contemporaneas (P14).

De acordo com (P6), € importante se preocupar com a efetividade de
comunicagao com representantes de usuario para o sucesso da colaboragao, pois eles
podem ter dificuldade de explicitar ideias de forma clara ou dificuldade de organizar
conhecimento sob demanda durante as atividades de colaboragdo. Por fim, a

participacao ativa dos representantes de usuarios € imprescindivel para que se tenha
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ganhos com a colaboragdo. Foram citados como desafios (P2, P6, P14, P18, P28, P35):
a necessidade de lidar com a diversidade de perfis dos envolvidos e seus diferentes
interesses, estimular a participacdo ativa das pessoas e conseguir a colaboragao de
potenciais usuarios de localidades distribuidas. A falta de métodos que apoiem a
participacao de multiplos stakeholders em atividades de colaboragao também foi citada
como fator que dificulta a colaboracéo.

A colaboragao nao é referente apenas as pessoas que nao sdo da organizagao.
Captar as ideias e aproveitar o conhecimento das pessoas internas a organizagao
aumenta o potencial da organizacado desenvolver produtos inovadores (P3, P4, P8,
P39), sendo citados dois temas relacionados: a participacdo dos empregados das
diversas areas/departamentos da organizacdo nas atividades de ideagdo e o
envolvimento da equipe técnica de desenvolvimento de software na criacdo de ideias
de requisitos. Para o primeiro, os desafios sdo o de estimular as pessoas a contribuirem
com a ideacgao, além de competir com as atividades de desenvolvimento a curto-prazo
(como por exemplo, atendimento de demandas, correcao de defeitos, atendimento ao
cliente, entre outros). Em relagéo a criacao de ideias de requisitos pela equipe técnica,
em (P4) tem-se o relato da resisténcia da equipe técnica em contribuir com requisitos,

estando acostumados a receber requisitos e criar as solugdes técnicas.

Tépico: Interacao em grupo (Group Interaction):

Dois topicos citados pelos artigos sdo referentes aos desafios para gerar ou
coletar ideias a partir da interacdo de pessoas trabalhando em grupo: os efeitos sociais
(P6, P16, P21) e a eficiéncia das discussées em grupo (P2, P5, P21, P38, P39).

Embora a interagdo de pessoas em grupo seja vista como benéfica para criar
ideias e coletar opinido, os seguintes efeitos sociais da dindmica de interacdo podem
prejudicar o alcance do objetivo: a falta de atencao devido a natureza multitarefa da
geracao de ideias em grupo - cada participante deve analisar o assunto discutido, ouvir
e avaliar as ideias apresentadas, combinar ideias ou evoluir as ideias apresentadas; a
inércia cognitiva causada pela falta de profundidade de discussdao quando ideias séo
apresentadas de forma sequencial; a dominacgao da discussido por uma unica pessoa
ou subgrupo de pessoas; a situagao de algumas pessoas confiarem nas ideias de outras
do grupo e assim n&o explorarem suas proprias ideias; a situagdo em que a opinido de
pessoas que falam “mais alto” sdo repassadas como opiniao do grupo; a dificuldade de
algumas pessoas expressarem suas ideias na presenga de estranhos ou de pessoas
com posi¢gdes hierarquicas mais altas; o receio das pessoas de receber criticas na

presenga do grupo; a falta de tempo ou oportunidade suficiente para as pessoas
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refletirem e integrarem suas ideias; e o esquecimento ou omisséo de ideias causados
pelo fato de que apenas uma pessoa por vez deve apresentar sua ideia.

Em relacdo a eficiéncia da interagdo em grupo na discussao, os artigos citam os
desafios de evitar a geracado excessiva de ideias consideradas criativas, porém
irrelevantes, evitar discussbées sem foco, conseguir gerar ideias que possam ser
imediatamente aplicaveis (ao invés de relevantes, mas num tempo futuro) e também

aumentar a geragao de ideias criativas.

Toépico: Ideia (Idea):

O tema Ideia contém os topicos de problemas com desafios relacionados as
caracteristicas especificas das ideias. Em (P2) é relatada a preocupacdo com a
qualidade da descri¢cao de ideias coletadas, prejudicada, segundo os autores, pela falta
de formato padrao para sua descri¢gdo. Por sua vez, os artigos (P16) e (P42) descrevem
a preocupacao com o potencial de inovagao das ideias, tendo como desafio ter ideias
gue nao sejam apenas refinamentos ou reclamacgdes sobre requisitos ja desenvolvidas.
Outro topico é a sobrevivéncia de ideias para desenvolvimento, relatado nos artigos que
descrevem a importancia de nao deixar que boas ideias sejam esquecidas ou
suprimidas. Nesse sentido, (P26) discute a necessidade de difundir ideias para que
alcancem pessoas interessadas, tendo como desafios tornar as ideias compreensiveis
de forma a atrair atencao, identificar como compartilhar ideias, motivar as pessoas a
compartilhar suas melhores ideias e encontrar colaboradores para refinar e evoluir
ideias. Ter tempo apropriado para expressar as ideias também ¢é um desafio

relacionado a sobrevivéncia de ideias (P39).

Tépico: Pratica de Ideacao (Ideation Practice):

O tema Pratica de Ideacdo aborda assuntos relacionados com a execucgao de
praticas para ideacao nas organizagoes. O investimento de recursos na geragcao de
ideias para inovagao é abordado em (P3) como algo importante para que organizagbes
sejam inovadoras, tendo como desafio competir por recursos com o que os autores
chamam de “desenvolvimento reativo” (desenvolvimento para atender demandas de
clientes). O gerenciamento de atividades de ideagédo € um topico apontado em (P2),
que cita como desafio o rastreamento do progresso de uma ideia sugerida. Ja o artigo

(P22) relata a preocupagao com a diminuigao dos custos de reunides de ideagéo.

Topico: Criatividade Individual (Individual Creativity):

Considerada fundamental para inovagao (P1), descoberta e invengdo de

requisitos para sistemas baseados em computacdo, criatividade é definida como a
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habilidade de um individuo ou grupo de pessoas ter ideias que sejam novas e também
uteis (AMABILE, 1998), (STERNBERG, 1999). Dessa forma, algumas propostas do
mapeamento chamam a atencao para a importancia de apoiar individuos na superacao
de desafios pessoais de criatividade, sendo citados os problemas da perspectiva
adequada de pensamento (P6, P17), cujos desafios estdo em chegar na perspectiva do
problema a ser explorado e também conseguir ter ideias usando a perspectiva de outras
pessoas (no caso de ideias para requisitos, as perspectivas dos usuarios pretendidos
devem ser consideradas). Outros desafios citados como importantes para ter a
habilidade de pensamento criativo sdo (P17, P34, P39): a superacdo da autocritica,
conseguir evitar temporariamente o pensamento controlado, racional e dirigido a
objetivos, e superar o chamado “bloqueio de escritor’, que se refere a dificuldade de ter

ideias em um determinado momento.

Tépico: Conhecimento (Knowledge):

O tema Conhecimento engloba preocupacgdes relacionadas ao conhecimento de
dominio do problema para o qual se esta criando ideias de caracteristicas de software
e também conhecimento acerca das preferéncias dos usuarios pretendidos. Sobre o
dominio do problema, os desafios estdo em lidar com a falta de conhecimento sobre o
contexto de uso futuro do produto sendo criado, em descobrir conhecimento relevante
sem saber qual conhecimento precisa saber (SUTCLIFFE e SAWYER, 2013) e obter
conhecimento diversificado de diferentes pessoas (P7, P18, P21, P30, P32, P35, P40).
Sobre o conhecimento de preferéncias dos usuarios pretendidos, os desafios séo
identificar que funcionalidades do produto de software eles usariam e por qué usariam,

além de lidar com a falta desse conhecimento (P15, P27, P35).

Tépico: Selecao de Ideias (Selection of Ideas):

Para a selecdo de ideias, os artigos apontaram como topico de interesse a
filtragem das ideias candidatas, possuindo como desafios a identificacdo de ideias que
apoiem as estratégias de negocio da organizacdo, a identificacdo de ideias com
potencial de render maior lucro e a identificagcdo do que sao e quais sdo as melhores
ideias disponiveis (P3, P26, P27, P39).

Topico: Processo de Desenvolvimento de Software (Software Development

Process):

A adequacgado dos modelos de processos de desenvolvimento de software foi

abordada como uma preocupacao envolvida no desenvolvimento de software a partir de
ideias (P9, P10, P12, P19, P20, P23, P24, P29, P36, P41). Um desafio citado é que as
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atividades dos processos de desenvolvimento apoiem a coexploracdo do dominio de
problema e do dominio de solugéo (P36) de forma iterativa, permitindo que a elaboracao
de solugbes possibilite descobrir areas do dominio do problema que precisam ser
exploradas. O apoio ao desenvolvimento de sistemas de informacao inovadores que
possam ser modificados rapidamente, assim como reagir de forma rapida e criativa as
mudangas, sdo citados em (P10) como desafios importantes para a definicdo de
processos de desenvolvimento de software. Também foi mencionada a falta de apoio
para execucao de atividades criativas para ideacido de caracteristicas para o software
(P12, P19, P20, P24, P29, P41), assim como geragao de requisitos quando néo se tem
cliente ou quando o cliente ndo sabe quais sao os requisitos (P9, P19, P23, P24).

Outra questao mencionada é quanto a aplicacao de técnicas de criatividade em
atividades de Engenharia de Requisitos para promover o surgimento de ideias
inovadoras ou descobrir requisitos. O artigo (P33) relata como desafio a escolha de qual
técnica utilizar, enquanto que o desafio de integrar as técnicas de criatividades e seus
resultados com o fluxo do processo de Requisitos € mencionado em (P19, P20, P24,
P29).

O Quadro 5 lista os topicos (primeira coluna, escritos com letra maiuscula) e
subtdpicos (sublinhados) citados, além de mostrar para quais objetivos de apoio os
temas e desafios foram citados. Como ja mencionado, os temas foram codificados na
lingua Inglesa para manter a seméantica mais proxima dos artigos analisados no
mapeamento sistematico.

Uma analise inicial da relevancia dos topicos foi realizada utilizando os seguintes
critérios: o topico foi citado por mais de um artigo ou o tépico foi observado no contexto
real da industria de software ou o topico foi relatado em artigo que apresenta algum
estudo experimental. Dois tépicos ndo atenderam a nenhum desses critérios
(destacados no Quadro 1): Integration with Development Process e Quality of Idea
Suggestions Descriptions. Por outro lado, os topicos com desafios relacionados a
Colaboracao (Collaboration) e Conhecimento (Knowledge) sdo os que mais foram
observados em diferentes objetivos de apoio, o que é coerente com a caracteristica de
alta incerteza do contexto de desenvolvimento a partir de coleta e geracao e ideias e

descoberta de requisitos.
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Quadro 5. Objetivos e topicos relacionados (Goals x Issues)
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Requirement
s Discovery
Selection of
Applications
to be
developed
Validation of
Software
Requirement
s ldeas

= Generation

COLLABORATION

x
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x
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>
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Costs of Meetings
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Creative Thinking Ability

Achievement of a Thought Perspective
KNOWLEDGE

Domain Knowledge

Knowledge about user preferences
SELECTION OF IDEAS

Appropriate Filtering of Ideas Candidates
SOFTWARE ENGINEERING PROCESS

Suitability of Software Development Process Models

Use of Creativity Techniques in Requirements Engineering
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3.4 CONSIDERAGOES FINAIS DO CAPIiTULO

Os desafios citados nos artigos selecionados s&o indicios de diferentes
perspectivas de problemas envolvidos no apoio ao desenvolvimento de software
baseados em ideias e descoberta de requisitos ao invés de desenvolvimento
convencional (sob demanda). Porém, nenhum dos objetivos e desafios citados nas
propostas de apoio se referem ao registro de ideias e caracteristicas de software, com
excecao do topico Qualidade da Descricao das Sugestdes de Ideias (Quality of Idea
Suggestions Descriptions), considerado irrelevante durante a analise de relevancia e
pertinéncia dos topicos.

A falta de propostas com objetivos para os desafios no tema de pesquisa desta
tese indicou a possibilidade de lacuna de pesquisa, porém se fez necessario obter a
percepcdo da pratica sobre isto. A pesquisa seguiu, entdo, com estudo de
caracterizagdo em organizagdes Startups de desenvolvimento de software para

inovagao, relatado no préximo capitulo.

39



4 ESTUDO EXPLORATORIO:
DOCUMENTACAO DE |IDEIAS E
CARACTERISTICAS DE SOFTWARE
EM STARTUPS.

Neste capitulo é apresentado o estudo executado de caracterizagao das praticas

relacionados ao registro de informacgdes sobre as ideias e caracteristicas de software

no contexto de organizag¢des Startup de software que sao de interesse da tese: as que

desenvolvem software com objetivo de inovacgdo e de criagdo de modelo de negdcio

lucrativo e escalavel.

4.1 INTRODUCAO

A partir da observagdo empirica na empresa Beta (descrito na introdugéo deste
trabalho) e também dos resultados do estudo de (GIARDINO, PATERNOSTER, et al.,

2015) e das caracteristicas reportadas na literatura técnica, as seguintes suposigoes

foram consideradas para serem analisadas no estudo sobre Startups de software:

Suposicao 1: O esforco com documentagdo para registro de ideias e
caracteristicas de software é reduzido no inicio do desenvolvimento de
software com objetivo de inovagao para favorecer a produtividade.
e Motivos:

o Alto grau de incerteza sobre a pertinéncia das ideias e

caracteristicas do software

o Demanda por menor time-to-market
e Suposicao 2: A inexisténcia de registro, ou o registro insuficiente das
caracteristicas de software, € uma fonte de risco a produtividade das
atividades de evolugao e manutengao do software com obijetivo de inovagao
guando ocorre alguma das causas abaixo:

e Eventos relacionados ao risco:

o Aumento da quantidade e complexidade das caracteristicas do
software.
o Inclusdo de novas pessoas na equipe de desenvolvimento.
o Saida de pessoas da equipe de desenvolvimento, havendo perda
de conhecimento sobre as caracteristicas do software.
e |mpactos:
o Tempo de aprendizagem dos novos integrantes contribuir com a

diminuicao do time-to-market além do previsto/aceitavel.
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o Maior tempo de desenvolvimento causado pela falta de
informacdo explicita sobre as caracteristicas existentes no
software.

O objetivo do estudo é detalhado no Quadro 6, seguindo a estrutura GQM
(BASILI, CALDIERA e ROMBACH, 2001)). A partir dos resultados pretende-se elaborar
um corpo de conhecimento inicial a ser avaliado e evoluido por meio de estudos
posteriores, visando fundamentar a elaboracao de apoio para de decidir sobre adogéo

de praticas e tecnologias para documentar caracteristicas de software.

Quadro 6. Objetivo do Estudo Exploratério

Analisar Projetos de desenvolvimento de software para inovagao

Como Caracterizar
propésito de
Em relagdo a | Praticas e desafios de registro de caracteristicas de software.

Do ponto de | Participantes da equipe de desenvolvimento de software, incluindo

vista (- _ - . .
responsaveis pela decisdo sobre praticas aplicadas para o registro de

caracteristicas do software, exercendo papéis de geréncia na equipe.

No contexto Organizagdes Startups que desenvolvem software em cujos contextos:

de . . - .y
e |deias sdo a origem das caracteristicas do software, ao invés de

usudrios pertencentes a um contexto cujas demandas software sdo
afirmadas em contrato. H4, portanto, incerteza da pertinéncia das
caracteristicas desenvolvidas para os pretendidos usuarios;

e Existe o objetivo de inovacdo com desenvolvimento de software que

tenha caracteristicas diferentes ou significantemente melhores em
relagdo ao que existe no mercado/contexto pretendido.

e O desenvolvimento é iterativo e incremental, com disponibilizacdo

de versGes do produto e uso de estratégias de experimentagdo no
mercado para avalia¢do da pertinéncia do produto e coleta de novas

ideias.

Foram planejadas duas etapas para o estudo: 1) caracterizagdo inicial do
contexto das organizag¢des através de questionario online, observando as suposicdes
de pesquisa; 2) entrevista semiestruturada, com instrumento elaborado a luz do
conhecimento obtido pela caracterizagao inicial das organizag¢des (resultado da etapa

anterior). As subsegbes a seguir detalham estas atividades.
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4.2 ELABORAGAO DO INSTRUMENTO

A elaboracao do questionario seguiu as etapas de criagdo do instrumento inicial,

revisdo e execuc¢ao de pilotos, como mostra a Figura 6.

Criacao de
Questionario

*Objetivo: avaliar a coeréncia, clareza e
usabilidade do questiondrio, do ponto de
vista de pesquisadores de Engenharia de
Software.

Revisao

EXEFU(}éO do *Objetivo: avaliar a clareza, usabilidade e
Piloto 1 tempo de resposta, do ponto de vista de
profissionais da industria de software.

Execucdo do

Piloto 2

Figura 6. Etapas de Desenvolvimento do Questionario

Ap0s a definicao da primeira versao do questionario e ajustes conforme a revisao
do pesquisador orientador da tese, o questionario foi transcrito na ferramenta
LimeSurvey?, escolhida para disponibilizar o questionario para a populagdo-alvo devido
a sua estabilidade, uso anterior em outras pesquisas do grupo ESE, e sua
disponibilidade no servidor LENS-ESE do Laboratério de Engenharia de Software.
Seguiu-se entdo a execucgao de revisao com académicos de engenharia de software e

dois estudos pilotos.

4.2.1 Revisdes e execugoes-piloto do instrumento

A revisdo teve a participagao de dois estudantes de doutorado e um de mestrado,
todos da linha de engenharia de software do programa de Sistemas e Computacao da
COPPE/UFRJ. O questionario foi enviado online para os participantes em sua versao
no LimeSurvey, da forma que seria executado com a populagéo-alvo do estudo. As
sugestdes de corregdes e melhorias foram enviadas por e-mail, em texto-livre contendo
indicagao de partes do questionario com frases ou termos dubios, sugestdes de inclusao

de explica¢bes e exemplos em algumas questdes e também sugestdes de melhorias de

2 https://www.limesurvey.org
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apresentagdo do questionario, relacionadas a usabilidade provida pela ferramenta
utilizada.

O primeiro estudo piloto foi realizado com dois participantes com mais de dez
anos de experiéncia de desenvolvimento de software sob demanda — um como
desenvolvedor e gerente de projeto em empresa propria, e o outro participante com
experiéncia como lider de projeto, analista de sistemas e desenvolvedor em empresa
publica. O questionario foi enviado de forma online usando o LimeSurvey. Os
respondentes indicaram terem compreendido claramente as questdes, tendo apenas
um ponto de melhoria na apresentacdo das opcbes de uma questdo, que causou
confus&o nas respostas.

O tempo de resposta foi um dos pontos analisados durante o piloto, pois houve
preocupacdo em diminuir a chance de desisténcia de contribuicdo pelos individuos
contatados. Durante o primeiro piloto, um respondente levou 20 minutos para responder
ao questionario, enquanto que o outro precisou de 15 minutos. Apds revisdo do
instrumento, decidiu-se manter os itens de questdes existentes para conseguir
informagbdes minimas que apoiassem a analise dos dados frente aos objetivos do
estudo. Um cuidado que se teve apds comentarios dos participantes foi o de
disponibilizar opgbes de resposta para selecao sempre que possivel, ao invés de
requerer a escrita da resposta.

O segundo estudo piloto foi realizado com dois participantes de equipes de
desenvolvimento de software de duas empresas Startups, sendo um desenvolvedor
estagiario, com formacao em Engenharia de Automacéao, e o outro com formagao em
Sistemas de Informacdo que desempenha os papéis de analista de requisitos,
desenvolvedor e testador em projeto no qual as pessoas da equipe ndo tem papel
especifico definido em relagdo as atividades de desenvolvimento de software (nas
palavras do participante, “todos fazem tudo”). Os participantes também foram
entrevistados para obtencdo de informagdes da experiéncia de responder o
questionario. O participante estagiario mostrou ter tido dificuldade em entender as
perguntas contendo termos de praticas e abordagens de engenharia e de gestao,
levando cerca de 35 minutos para concluir o questionario, porém a sua formagao e
inexperiéncia foram considerados fatores que contribuiram para isso. Ja o participante
mais experiente respondeu o questionario em dez minutos e contribuiu para a melhoria
no instrumento ao indicar termos e frases de duplo sentido nas questbes e opcdes de
respostas, além de evidenciar que algumas questdes pensadas para serem obrigatorias

nao cabiam a todas situacdes.
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4.2.2 Estrutura do instrumento

O instrumento final foi organizado em trés se¢des de perguntas: caracterizagao
da organizagao, caracterizagdo do respondente, e informagdes do projeto de inovagao
que o respondente participa na organizagido, descritas sucintamente a seguir (0
instrumento completo esta disponivel no Apéndice 2).

A secdo de caracterizagdo da organizacdo apresenta perguntas para a
identificacdo do tempo de atividade e porte da organizagdo e dominio de aplicagao do
software desenvolvido. Nessa se¢do também ¢é avaliado se a organizagcdo do
respondente possui em seus projetos as caracteristicas de interesse para a pesquisa
(descritas na se¢ao anterior deste capitulo), observadas pela frequéncia com que os
objetivos listados a seguir sdo determinantes nas tomadas de decisdo dos projetos
(opcdes de resposta - Likert: Sempre, Quase Sempre, Raramente, Nunca, Nao sei dizer,
Nao aplicavel).

a. Oferecer produto ou servigo com caracteristicas inexistentes em outros
produtos/servicos e que chamem a atengcdo dos clientes/usuarios
pretendidos.

b. Disponibilizar o produto completo o mais cedo possivel no
mercado/contexto pretendido.

c. Disponibilizar versdes do produto o mais cedo possivel, mesmo que nao
tenha ainda todas as caracteristicas planejadas para o produto final.

d. Coletar ou ter ideias para o produto a partir da sua utilizacdo pelos
usuarios.

As questbes da secao de caracterizagao do respondente foram elaboradas para
capturar a formacdo dos respondentes e a sua experiéncia em atividades de
gerenciamento e do ciclo de desenvolvimento de software (analise e especificacao de
requisitos, projeto de sistemas, codificagdo, teste, gerenciamento de projeto de
software), de forma a permitir analisar se o respondente tem conhecimento sobre os
conceitos envolvidos nas questdes sobre os projetos de software para inovagao, além
de possiveis influéncias da formacao e experiéncia da equipe nas praticas aplicadas e
na percepgao de desafios nos projetos de software. Ainda nessa segéo, pede-se para o
respondente descrever quais atividades desempenha nos projetos de inovagdo que
participa atualmente.

Por fim, a ultima sec¢do do questionario solicita informag¢des sobre os projetos
atuais de inovagao que o respondente participa na organizagao (ou seja, a época que

responder ao questionario), como detalhado a seguir.
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A importdncia dos projetos de inovacdo para as estratégias de negdcio da

organizagao é coletada com o objetivo de analisar qual a prioridade do projeto de
inovacao para a organizagao, sendo possivel ao respondente escolher uma das opgdes:
i) faz/ffazem parte das estratégias de negocio centrais da empresa; ii) é/sao
importante(s) mas n&o é/sao parte das estratégias de negdcio centrais da empresa; iii)
tem baixa prioridade em relagdo aos outros projetos da empresa; e iv) Outros (com
espaco para o respondente detalhar).

Para apoiar a analise das suposi¢des 1 e 2 da pesquisa, o instrumento contém

item para capturar situacdes que indicam o estagio do projeto , adaptado de cujas

opcdes representam niveis decrescentes de incerteza quanto as caracteristicas do
produto de software, adaptado de (GIARDINO, PATERNOSTER, et al., 2015):
e Refinando a ideia de negécio, formando a equipe e iniciando o projeto;
e Prototipando ou construindo a primeira versdo do produto;
¢ Avaliando a aceitagado do produto apds as primeiras vendas/adesdes das
primeiras versoes;
e Adaptando o produto para as necessidades dos clientes que ja aderiram
ao produto;
¢ Investindo ativamente no aumento de usuarios;
e Adicionando produtos complementares, expandindo o produto ou
diversificando o portfélio para entrar em novos mercados/contextos;
¢ Dando suporte aos usuarios atuais e sem tempo ou recursos para crescer
ou expandir de forma intensa;
¢ Devido ao aumento da equipe e/ou da complexidade do produto, estamos
melhorando ou adotando praticas de gerenciamento e desenvolvimento,
€,
e OQutros (o respondente pode detalhar).
Para saber se alta produtividade € requerida nos projetos de desenvolvimento,
0 que também contribui para a analise das suposicdes 1 e 2 da pesquisa, o questionario

contém um item para a indicacdo das razbes da cobranca por menor time-to-market

para disponibilizar 0 produto no mercado, caso exista, com as opg¢des: Incerteza sobre

a aceitagdo do produto no mercado ou contexto de uso pretendido; Limitagdo de

recursos financeiros - necessario obter ganhos para continuar a desenvolver o produto;

Pressao do investidor; Risco de ser ultrapassado pela concorréncia e Outros.
Considerou-se importante também obter informagbées sobre praticas de

desenvolvimento e gestao para auxiliar a analise das praticas para registro de ideias e
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caracteristicas de software, assim como o entendimento do ciclo de desenvolvimento
adotado.

Com o objetivo de confirmar a adequagado do projeto de software que o
respondente se refere ao critério da pesquisa sobre desenvolvimento de software a

partir de ideias, o instrumento contém uma pergunta sobre qual é a origem das ideias

para as caracteristicas do software, sendo possivel selecionar uma ou mais das

seguintes opgdes: Analise de outros produtos, Analise de reclamagdes dos usuarios
do produto, Cliente patrocinador do projeto, Demanda de usuarios do produto,
Fundadores da empresa, Especialistas no mercado ou contexto pretendido, Equipe de
desenvolvimento, Pesquisa de mercado, Pessoas da empresa mas que nio sao da
equipe de desenvolvimento, Outros.

Para a observacdo de como as informacdes sobre ideias e caracteristicas de

software sdo registradas nos projetos, o questionario apresenta ao respondente um

conjunto de opg¢des com base nos resultados do mapeamento sistematico da literatura
executado durante a pesquisa dessa tese, podendo indicar se cada opgéo é usada para
registrar ideias, caracteristicas de software, ambos ou ndo marcar nenhuma dessas

opgdes. Também foi incluida no questionario uma pergunta sobre motivos para a

reducdo de esforco em documentacdo no inicio do projeto, caso tenha ocorrido.

As duas perguntas finais do questionario sdo especificas da suposi¢do 2,
relacionada aos riscos que o registro insuficiente de ideias e caracteristicas do software
traz ao desenvolvimento do software. Com base nas observagbes empiricas da
organizagao Beta, nos resultados do Mapeamento Sistematico e no resultado relatado
em (GIARDINO, PATERNOSTER, et al., 2015) foram elaboradas op¢des de resposta
para selegdo, mas € permitido incluir outras respostas.

A pendultima pergunta questiona se o respondente percebeu a ocorréncia de

aumento de esforco em documentacéo apds o inicio do projeto e quais sdo 0os motivos

disso ter ocorrido. Sao op¢des de resposta: Aumento da complexidade do software, o
que aumentou o risco de inclusdo de defeitos; Aumento de funcionalidades oferecidas
pelo software; Dificuldade para incluir ou alterar funcionalidades e demais
caracteristicas do produto; Existéncia de diferentes versées do produto em operacgao;
Inclusdo de pessoas na equipe (necessidade de repassar informagdes); Saida de
pessoas da equipe (necessidade de registrar informagdes); Outros.

Por fim, o respondente informa se considera necessario aumentar a qualidade

ou quantidade de documentacdo do projeto de inovacdo que participa, indicando as

razdes para essa melhoria: Para alinhar o entendimento da equipe acerca da visao e
objetivos do produto; Para o desenvolvimento de novas funcionalidades no software;

Para alterar funcionalidades do software; Para executar testes no software; Para
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planejar e/ou acompanhar as atividades de desenvolvimento da equipe; Para explicar

as ideias e caracteristicas do software para outra pessoa da equipe; Para decidir quais

caracteristicas e funcionalidades o software deveria ter ou quais deveriam ser excluidas;

Outros.

4.3 EXECUGCAO

A populagao do estudo foi definida por conveniéncia, obtida através de pesquisa

sobre agéncias de fomento a empresas de inovagdo em software e indicagdes de

contatos pessoais da pesquisadora, tanto da industria quanto da academia. Durante o

segundo trimestre de 2016, foram contatadas:

A coordenagao do programa de apoio financeiro e de infraestrutura para
organizagdes Startups de inovacao em software da agéncia de fomento FAPERJ
(Fundagao Carlos Chagas Filho de Amparo a Pesquisa do Estado do Rio de
Janeiro). Nao houve retorno ao contato.

Uma empresa que coordena um espacgo de trabalho disponivel para diferentes
Startups, além de prover financiamento e capacitacdo na area de negdcios. O
lider de projeto de uma das empresas residentes no espaco de trabalho divulgou
0 questionario para a sua equipe, porém, apesar de quatro acessos ao
questionario, ndo houveram respostas.

Seis profissionais de Startups de software distintas, dos quais dois responderam
o questionario.

Um grupo de discussao sobre desenvolvimento de software baseado em
criatividade, organizado pelo SEBRAE (Servigo de Apoio as Micro e Pequenas
Empresas). Na época, o grupo contava com representantes de 23 empresas
(nem todos envolvidos com atividades especificas de desenvolvimento de
software). Oito pessoas acessaram o questionario, mas nao o responderam.
Duas pessoas participantes do grupo de discussao foram contatadas através de
e-mail e aceitaram cooperar com a pesquisa.

A coordenacao da Incubadora COPPE/UFRJ, com solicitagcdo de apoio para
contatar trés das suas empresas residentes que foram selecionadas para o
estudo apds analise da descricdo dos produtos e objetivos das empresas,
obtidos em material de divulgagdo. Dois gerentes de duas das empresas
selecionadas aceitaram participar do estudo e uma empresa nao retornou o
contato.

No total, seis profissionais de Startups de software participaram do estudo.

Foram obtidas apenas duas respostas com envio de questionario online. Durante o

contato com as empresas da Incubadora UFRJ, um representante afirmou preferir
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explicar pessoalmente as praticas da empresa ao invés de responder o questionario
online. Além dele, dois profissionais participantes do grupo de discussdo foram
contatados via e-mail e afirmaram que viram o convite no grupo de discussédo, mas nao
se motivaram a responder o questionario online, preferindo serem entrevistados via
videoconferéncia. A partir de entdo o método de coleta da pesquisa passou a ser o de
entrevista semiestruturada, tendo o questionario como guia da entrevista, porém
havendo flexibilidade para realizar perguntas nao planejadas que surgissem devido a
novas informagdes que possam surgir na entrevista ou para esclarecimento das
respostas do entrevistado.

As entrevistas foram executadas em trés etapas, seguindo o protocolo de
entrevista descrito no Quadro 7. Inicialmente, os objetivos da pesquisa foram expostos
aos entrevistados, tendo como preocupacao esclarecer a perspectiva de interesse sobre
as praticas aplicadas nos projetos de inovagao (registro de ideias e caracteristicas).
Também se considerou importante enfatizar para os participantes o fato de nao existir
no contexto da pesquisa uma determinacdo de quais praticas sao corretas ou
inadequadas, e que a pesquisa visava descobrir e caracterizar o que funciona para as
diferentes equipes de desenvolvimento de inovacgdo. Isto foi enfatizado em varios
momentos na entrevista, quando se percebia que os entrevistados respondiam como se
0 projeto e a equipe estivessem sendo julgados pela pesquisadora. Em seguida, a
pesquisadora solicitava aos entrevistados que falassem brevemente sobre o produto de
software em desenvolvimento com objetivo de inovagao e as praticas aplicadas para
registro de ideias e caracteristicas de software. Por fim, os entrevistados foram

solicitados a responder e comentar as perguntas do questionario elaborado.

Quadro 7. Estudo Exploratdrio — Protocolo de Entrevista

Etapa Atividades

1 — Apresentar brevemente ao entrevistado o objetivo e as perguntas de
pesquisa do estudo.

2 — Esclarecer o escopo de interesse do estudo e fornecer exemplos de
Apresentagdo |carateristicas funcionais, arquiteturais e restricoes de software.

da Pesquisa 3 —Fornecer exemplos de diferentes praticas citadas como de uso em Startups
(cinco a sete para registrar informagdes de software. Esclarecer ao entrevistado que nao
minutos) ha expectativas de julgamento de respostas como certas ou erradas, visto que

o objetivo é entender o contexto de Startups de Software.

4 — Comunicar ao entrevistado sobre a garantia de confidencialidade e
anonimato da sua participacao no estudo.

Apresentagdo |1 -—Solicitar ao entrevistado que fale brevemente sobre o projeto de software
do entrevistado |para inovagao que ele participa.

(cinco a dez Obs.: Tomar nota e fazer perguntas no caso de o entrevistado explicitar
minutos) informacdes de interesse ao estudo.
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Execucao da 1 —Solicitar ao entrevistado que responda ao questionario e explique as suas
Entrevista respostas ou dé informacdes adicionais, caso ache necessario.

(cerca de trinta | Obs.: Observar se ha inconsisténcias nas respostas e demais informacdes
minutos) fornecidas. No caso de existirem, solicite esclarecimentos ao entrevistado.

4.4 RESULTADOS

Nas subsecgbes a seguir sdo detalhadas a caracterizagao das organizagdes e
seus participantes do estudo, assim como a caracterizacdo das praticas que foram
relatadas. Como para cada organizagado houve a participagdo de um respondente, a

identificacdo usada no texto a seguir € a mesma para organizagoes.

4.4.1 Caracteristicas das organizagoes e dos respondentes

O Quadro 8 apresenta as caracteristicas de porte, ano de inicio de atuacao e
quantidade projetos que ja foram executados em cada organizagdo com objetivo de
inovacao. Dentre as seis organizacgoes participantes, duas (D e F) se diferem em relagao
ao tempo de atuagéo no mercado e quantidade de projetos para inovagao ja executados,

0 que pode indicar maior nivel de experiéncia com projetos de inovacgao.

Quadro 8. Estudo Exploratdrio - Perfil das organizagdes
Ano de Qtd. de Projetos Método de
Porte da
Id. Inicio de visando Inovagao Regido de Atuacao Coleta da
Empresa
Atuacao que ja executou Pesquisa
Europa (dez paises)
A Grande 2014 1 Questionario
e Canada
B Pequena 2014 3 Rio de Janeiro/R} | Questionario
(@ Micro 2016 1 Rio de Janeiro/R] Entrevista
D Micro 2010 5 Belém/PA Entrevista
E Micro 2015 1 Rio de Janeiro/RJ Entrevista
F Micro 1992 6 Belém/PA Entrevista

As empresas A B, e D desenvolvem aplicativos de software de apoio a
necessidades consideradas comuns para grande parte da sociedade, como por
exemplo, alimentacao e educagéo (vide listagem no Quadro 9). Por sua vez, a empresa
C desenvolve aplicativo a ser oferecido como servigo de gestdo de limpeza urbana,
tendo como alvo especifico de mercado 6rgdos publicos do Brasil, especialmente

governos estaduais e prefeituras municipais. A empresa E visa oferecer solugdes
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tecnoldgicas de realidade virtual para o setor de Educagéo, enquanto a empresa F
desenvolve aplicativos para o mercado de gestdo de eventos e de microempresas.
Dentre as organizagdes, a empresa A € a unica que ja escalou no mercado,
tendo criado um modelo de negécio que abrange mais de dez paises. Assim, ela
representa um caso especial para o estudo por ser uma instituicdo que ja passou por
diferentes estagios de evolugéo de Startups. Por sua vez, a empresa F apresenta uma
caracteristica especial em relagdo ao seu tempo de atuacao. Ela foi fundada em 1992
como prestadora de servigos em informatica, mas atende a definicdo de Startup nesta
tese (discutida no capitulo 2) pois a mesma esta desenvolvendo software com objetivo
de inovagao no mercado e também busca criar um modelo de negdcio que sustente a
empresa e seja escalavel. Como esclarecido pelo entrevistado da empresa F, o objetivo
da empresa € redirecionar todos as suas atividades para o projeto de inovagcdo em
software assim que o modelo de negécio seja sustentavel. Os servigos oferecidos no
mercado a época da entrevista sdo vistos como fonte de renda para financiar o projeto

de inovagéo.

Quadro 9. Dominios de aplicagdo das organizagbes

Id Dominios dos produtos desenvolvidos

A Venda de comida premium online.

B Aplicativo mobile para a compra de produtos em pracga de alimentacdo.

Gestdo de Limpeza Urbana, Conservagao Publica, Meio Ambiente,
Transito Urbano.

Educacdo, Mobilidade Urbana, Plataforma/Marketplace de Saude e
Atendimento Restaurante.

E Ambientes de treinamento/educag¢do em realidade virtual.

F Marketplace de eventos, gestdo de pequenas empresas.
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Os participantes afirmaram que sempre ou quase sempre o objetivo de oferecer
produtos com caracteristicas inexistentes em outros produtos tem influéncia nas
tomadas de decisdo dos projetos (Figura 7), que € uma das caracteristicas desejadas
para a populacao-alvo do estudo. A resposta “Quase Sempre” foi escolhida por quatro
participantes: A, C, D, e F. No caso da organizacao A, o respondente explicou que a
preocupacao de oferecer o que a concorréncia oferece também é importante para as
tomadas de decisao: “Muitas vezes se olha o concorrente para saber o que estao
fazendo para poder também n&o ficar atras. Apesar de ndo concordar muito com essa
estratégia, isso acontece”. Ja a empresa C afirmou nao ter concorrente para o produto
que desenvolve, logo ndo tem preocupagao em ter diferencial no produto como um todo,
porém isso & levado em consideragao em algumas funcionalidades e na forma de
oferecer o servico (modelo de negdcio). No caso da empresa D, além de desenvolver
produto diferente dos existentes muitas vezes é observada a possibilidade de reutilizar
software que ja desenvolveram em projetos anteriores para diminuir o tempo de
desenvolvimento do software. A empresa F afirmou ter como meta o pioneirismo, porém
muitas vezes as decisdes do projeto sao tomadas devido a pedidos de usuarios ou
parceiros, além de influéncias de “percepgdo em mercados externos (visitas em feiras),
mudanca de mercado, variagdo de tendéncias, etc.”. Considerou-se entdo que as
respostas “Quase sempre” ndo excluiam a organizagao da populagdo de organizagdes

gue tem objetivo de inovacgao.

Influéncias na Tomada de Decisdo dos Projetos para Inovagao

Oferecer produto ou servigo com caracteristicas m
Quase Sempre; 4

inexistentes em outros produtos/servicos e que
chamem a atengdo dos clientes/usuarios
pretendidos

Disponibilizar o produto completo o mais cedo L QuUase Sempre; 1 Raramente; 4

possivel no mercado/contexto pretendido

N3o aplicavel; 1
. - " . | ;
Disponibilizar versdes do produto o mais cedo Sempre; 4
possivel, mesmo que n3o tenha ainda todas as Raramente; 2
caracteristicas planejadas para o produto final

— Sempre; 4
Quase Sempre; 1

Coletar ou ter ideias para o produto a partir da Raramente: 1
sua utilizagdo pelos usudrios

Figura 7. Estudo 1 — Influéncias de objetivos na Tomada de Decisédo
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Sobre o objetivo de disponibilizar o produto completo o mais cedo possivel no
mercado, apenas o participante da empresa A respondeu "Quase Sempre” (vide Figura
7). Em pesquisa por mais informacdes na empresa, e considerando as respostas sobre
o projeto atual do participante, chegou-se a conclusdo de que a empresa A tem um
produto principal, para o qual sdo desenvolvidas extensdes em projetos, que nao séo
lancados no mercado de forma independente do produto principal. Da perspectiva do
produto principal, 0 mesmo é disponibilizado em versdes com evolucdes e incrementos,
por isso a organizagao foi mantida como populagao do estudo.

Os participantes das empresas A e C responderam que raramente consideram
nas tomadas de decisdo o objetivo de langar versdes do produto o mais cedo possivel
no mercado, enquanto as outras responderam “Sempre”. No caso da organizacao C, a
mesma estd no aguardo de um evento especifico do mercado pretendido (elei¢cdes
municipais no Brasil) e declarou que s6 depois de alguns meses apds o evento é que
ird comercializar o produto, logo a pergunta nao é adequada para ela.

Apenas o respondente da empresa A afirmou que raramente se tem o objetivo
de geragao de ideias a partir da utilizagdo do produto pelos usuarios. Como a resposta
foi diferente de “Nunca”, e pelo fato do respondente estar trabalhando no
desenvolvimento de evolugcdo do produto em projeto que esta em estagio inicial
(conforme respostas posteriores acerca do projeto), decidiu-se por manter a
organizacao A no estudo.

Em relacdo a formacgéo e experiéncia dos respondentes (Quadro 10 e Quadro
11), todos tém formacdo de graduacdo em curso de computagdo ou sistemas de
informacgao, com exceg¢ao do participante da empresa E, que possui doutorado em
Engenharia Nuclear e tem experiéncia académica, profissional e como docente em

Inteligéncia Artificial, Computacao Grafica e Realidade Virtual.

Quadro 10. Area de Formagao dos Participantes

Id. | Formagao Papéis que desempenha

A | Ciéncia da Computacdo Lider de time, desenvolvimento.

B | Engenharia da Computacdo | Codificacdo, testes manuais, avaliacdo de
usabilidade, especificacdo de requisitos.

C | Ciéncia da Computacdo Coordenacdo e Negociacdo de projeto de software

D | Ciéncia da Computacdo Vendas, Gerente de Produto e Arquitetura

E Engenharia Nuclear Gerenciamento de projetos.

F Sistemas de Informacdo Product Owner, CEO. Analise de dados reais,

validacao do produto.
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Quadro 11.

Respostas sobre Experiéncia dos Participantes com Desenvolvimento de

Software

A,CDeF

E

Analise e
Especificagao
de Requisitos

Trabalhei em vdrios
projetos na industria

Trabalhei em varios
projetos na industria

Trabalhei em vdrios
projetos na industria

projetos na industria

na industria

Projeto de | Trabalhei em varios | Ndo tenho experiéncia | Trabalhei em varios

Sistemas projetos na industria projetos na industria

Codificagao Trabalhei em varios | Trabalhei em varios | Trabalhei em 1 projeto
projetos na industria | projetos na industria na industria

Teste Trabalhei em varios | Trabalhei em 1 projeto | Trabalhei em 1 projeto

na industria

Gerenciamento
de Projeto de

Trabalhei em varios
projetos na industria

Estudei ou li a respeito

Trabalhei em varios
projetos na industria

Software

Os participantes das empresas B e D possuem titulagdo de mestrado e da
empresa C tem doutorado, todos na linha de pesquisa de Engenharia de Software. O
participante da empresa D é também docente de Engenharia de Software em curso de
graduacao. Por sua vez, o participante da empresa F possui dois cursos de pos-
graduacao na area de gestao e negdcios e, assim como os participantes das empresas
A e D, possui mais de dez anos de experiéncia em atividades de desenvolvimento de
software. Com base na experiéncia, formacao e papéis desempenhados em projeto de
inovacao, os participantes foram considerados com perfil adequado para o estudo, de
acordo com seu objetivo (descrito no Quadro 6).

E importante observar que o nivel de experiéncia e o perfil de formagdo dos
participantes do estudo ndo podem ser considerados um padréo nas organizagdes de
desenvolvimento de software para inovagao, como por exemplo, as empresas Startups
que participaram do estudo relatado em (GIARDINO, PATERNOSTER, et al., 2015), as
equipes da empresa Beta e os participantes do primeiro piloto executado. Se por um
lado pode-se argumentar que o fato diminui a possibilidade de generalizacdo dos
resultados, por outro lado a presente pesquisa assume um posicionamento
construtivista de pesquisa, reconhecendo que caracteristicas das organizagdes, das
equipes, do dominio de problema e do mercado/contexto pretendido, das tecnologias
de apoio e do proprio software sendo desenvolvido para inovacao, dentre outras
caracteristicas e fatores, influenciam nas praticas adotadas no desenvolvimento de

software, como discutido no estudo de (KHURUM, FRICKER e GORSCHEK, 2015).
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4.4.2 Caracteristicas dos projetos de software para inovagao

Dos projetos sendo caracterizados no estudo, apenas o da organizagédo A tem
baixa prioridade na organizagéo (vide Quadro 12), porém se trata de um projeto para
desenvolvimento de produto para expandir o produto principal da empresa, que esta em
uso no mercado de onze paises, diferente dos projetos de inovagdo das outras
organizagdes participantes. Para as empresas B, C e E o projeto é o unico em
desenvolvimento e, portanto, € um investimento cujo retorno € indispensavel para a
sobrevivéncia da organizagao. Ja no caso de D e F, as empresas desenvolvem outros
projetos de software sob demanda para manter a empresa, porém esperam obter

crescimento e maior fatia de mercado a partir do produto desenvolvido para inovagéo.

Quadro 12. Importancia do Projeto de Inovagao para a Organizagéo

O(s) projeto(s) de software para inovagdo
que trabalho... A B C D E F

... faz/fazem parte das estratégias de negdcio
centrais da empresa....

... ¢/sdo importante(s) mas ndo é/sdo parte
das estratégias de negdcio centrais da
empresa.

... tem baixa prioridade em relagao aos outros
projetos da empresa.

Quanto ao estagio dos projetos (Quadro 13), trés do conjunto de seis projetos
estdo em fase de prototipacdo da primeira versdo (empresas A, B, e E) e ainda nao
avaliaram o software no mercado/contexto pretendido. No caso da empresa D, ainda
que a primeira versao do produto esteja em desenvolvimento, foi estabelecida parceria
com possivel cliente para avaliacao das propostas de funcionalidades. A estratégia de
parcerias com possiveis clientes também esta sendo usada pelas organizagdes C e F,
porém ja existe uma versao operacional do produto e a validagdo do mesmo ocorre em
situacdes reais. Considerando o estagio de produto, tem-se dois grupos na amostra do

estudo: Iniciando (empresas A, B, e E) e Estabilizando (empresas C, D e F).
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Quadro 13. Estagios do Projeto de Software para Inovagéao

Que situagdes indicam o(s) estagio(s) dos projeto(s) de
software para inovagdo que atualmente trabalha? A B C D E F

Refinando a ideia de negécio, formando a equipe e
iniciando o projeto.

Prototipando ou construindo a primeira versdo do
produto.

Avaliando a aceitacdo do produto apds as primeiras
vendas/adesdes das primeiras versdes.

Adaptando o produto para as necessidades dos clientes
que ja aderiram ao produto.

Investindo ativamente no aumento de usudrios.

Adicionando produtos complementares, expandindo o
produto ou diversificando o portfélio para entrar em
novos mercados/contextos.

Dando suporte aos usuarios atuais e sem tempo ou
recursos para crescer ou expandir de forma intensa.

Devido ao aumento da equipe e/ou da complexidade do
produto, estamos melhorando ou adotando praticas de
gerenciamento e desenvolvimento.

Outros:

Com excecao do participante da empresa C, todas os respondentes indicaram
ao menos uma razao para a preocupacdo com menor time-to-market no projeto de
software para inovagao, sendo a limitacao de recursos a mais citada (vide Figura 8). O
respondente da empresa F ndo marcou as opg¢des disponiveis, mas indicou outras
razdes: a) o risco de mudanga de mercado; b) a diminuigdo do custo de “feedback”, que
esta relacionada com o item sobre incerteza da aceitacdo do produto, mas na
perspectiva do respondente a dificuldade esta na quantidade de caracteristicas para
validar, o que aumenta o custo de validagéo do produto quanto a adequabilidade para
0 mercado; c) o objetivo de “ser pioneiro”, que poderia estar relacionado com o risco de
ser ultrapassado pela concorréncia, mas o participante ndo concordou com essa relagao
porque, como afirmou, ndo tem a percep¢ao de concorréncia na regidao que atua: “ndo
tenho concorréncia, é mais pela questao de pioneirismo, ser o primeiro a fazer esse tipo

de solugéo’.
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Motivos para a meta de menor Time-to-market

Incerteza sobre a aceita¢do do produto no
mercado ou contexto de uso pretendido

Limitagdo de recursos financeiros - necessario
obter ganhos para continuar a desenvolver o
produto

Pressdo do investidor

Risco de ser ultrapassado pela concorréncia

Outros:

o
[
N
w
IS
[

Figura 8. Motivos para a meta de menor time-to-market

Como mostra a Figura 9, as abordagens de desenvolvimento mais utilizadas

pelos projetos sdo Design Thinking, Lean Startup, Processo Agil (tendo suas praticas

aplicadas em parte pelas organizacdes), além de Processo lterativo e Incremental.

Sobre o Lean Startup as organizagdes citaram a pratica de desenvolver MVP’s

(Minimum Viable Products) e experimentar no mercado, usando o termo “validar”.

Abordagens de Desenvolvimento

Design Thinking
Lean Startup
Processo Agil

Processo Evolutivo

Processo Iterativo e Incremental
Processo Unificado
Processo Sequencial (cascata)
N3o sei informar se adotamos abordagem...

Outros:

o
=
N
w
N
v
(o)}

Figura 9. Abordagens de Desenvolvimento
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4.4.3 Praticas de registro de ideias e caracteristicas nas organizag¢ées do
estudo

Para caracterizagdo das praticas de registro de ideias e caracteristicas de
software das organizag¢des participantes, as informagbes coletadas com o apoio do
questionario foram analisadas em conjunto com as informagdes obtidas nas entrevistas
e pelas respostas dos participantes as questdes enviadas durante o periodo de analise,
elaboradas para confirmacdo de conclusdes obtidas dos dados e também para
esclarecer duvidas restantes acerca das respostas.

As informacoes foram analisadas quanto aos fatores ou eventos que impactaram
nas decisdes sobre as praticas utilizadas nas organizagdes para o registro de ideias e
caracteristicas. Também foram analisadas as respostas dos participantes quanto suas
perspectivas de necessidade de melhoria nas praticas adotadas nos projetos atuais. A
seguir sdo apresentadas as informagdes de cada organizagdo e na sequéncia sao
listados os fatores e eventos coletados, além dos eventos que podem estar relacionados
aos riscos associados a documentacao insuficiente com registro de caracteristicas de
software.

Organizagao A:

As ideias para as caracteristicas do software desenvolvido pela organizagéo A
sdo sugeridas pelos proprios desenvolvedores com base em um sistema descrito pelo
participante A como “complexo e legado”, para o qual esta sendo proposto mudancgas
de caracteristicas arquiteturais para futura integragdo com o sistema principal da
empresa, adicionando assim novas funcionalidades ao produto principal. As ideias e as
caracteristicas do software sio registradas em texto-livre, imagens com figuras e
desenhos, além de protoétipos de telas, havendo informalidade tanto na elaboragao
quanto no registro em relagcdo ao qué e quando registrar. No caso das caracteristicas
do software, o registro é feito informalmente em ferramenta na forma de “tickets™.

As praticas de registro, na visao do respondente, foram definidas pela “natureza”
da empresa e de quem esta a frente dela - “Empresa que foge de processos fixos e foca
na entrega mais agil. Ndo ha geracdo de nenhum tipo de artefato, a ndo ser os
informalmente criados que sdo armazenados nos tickets criados de features”. Por isso,
mesmo percebendo a necessidade de melhoria nas praticas de registro das
caracteristicas do software no projeto atual em que trabalha, o respondente ndo acredita

que alguma melhoria possa acontecer. Uma suposigédo para a organiza¢ao A é que as

3 Conceito usado em ferramentas de gestdo de projetos para registro de pendéncias a serem resolvidas,

podendo ser uma atividade, requisicao de caracteristica, reporte de falha, etc.
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reunides constantes da equipe ajudam a equipe a contornar as necessidades de
melhoria.

Organizagao B:

O produto de software da organizagao B € o unico produto da empresa, descrita
pelo participante como empresa Starfup. As fontes das ideias de caracteristicas do
software sado outros produtos analisados, os fundadores da empresa e também pesquisa
de mercado realizada. Sao utilizados protétipos de telas para registrar as ideias e
especificagdo de requisitos para registrar as caracteristicas de software. O respondente
indica ter percebido no projeto a necessidade de melhoria de documentagdo, mas
devido a limitagdes de recursos financeiros e a meta de desenvolver com menor time-
to-market, dedicar mais esforco com documentacdo ndo é considerado apropriado -
“Néo existe uma pressao por diminuir esforco com documentagdo, mas de fato ndo
disponibilizamos de muito tempo para dedicar a essa tarefa. Por ser uma start-up, boa
parte do nosso esforgo esta concentrado no desenvolvimento do produto para coloca-lo
em produgdo o quanto antes”.

Organizagao C:

A organizacao C obtém as ideias para as caracteristicas do software a partir da
analise de outros produtos e pesquisa de mercado, mas principalmente das ideias
geradas pelos fundadores da empresa, por especialistas no dominio de problema e de
pessoas da empresa que nao sao da equipe de desenvolvimento. Sao entao utilizadas
diferentes formas de registrar as ideias e as caracteristicas, escolhidas informalmente
pelas pessoas que explicitam a informacgao durante as atividades do projeto. Para ideias
e caracteristicas do software, sdo utilizados documentos com listagens, imagens com
desenhos e figuras informais, mapas mentais, personas e protétipos de telas.
Especificamente para registrar as ideias sao utilizados texto livre e descrigdes
hipotéticas de um dia na vida de um usuario do produto (One day in life story), enquanto
que para caracteristicas do software usam-se descricdes de cenarios, diagramas de
projeto UML e protétipos do produto.

Na visdo do gerente (respondente da empresa C), a propor¢cao de esforco
dedicado ao registro de informacgdes e criagdo de documentos para uso da equipe néo
deve ser maior do que 10% do esforgo total dispendido no projeto, tendo como
justificativa o seguinte: a equipe esta unida, as pessoas trabalham no mesmo local e
existe baixa expectativa de saida das pessoas da equipe - “equipe esta engajada e
confiante de que, o produto dando certo, eles continuardo na empresa. Como ndo ha
expectativa de turnover, nao teria por qué colocar mais esforco em documentacdo”; a
equipe se reune com frequéncia semanal (as vezes diaria) para discussdes sobre o

projeto, além de realizarem workshops quinzenais para discussdes sobre tecnologias,
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como por exemplo, acerca do uso de determinada linguagem de programagao; por conta
da necessidade de buscar patrocinio, investiu-se esforco na producado de material de
divulgacdo, com detalhamento de perfis de usuarios, objetivos e funcionalidades
oferecidas, incluindo exemplos de cenarios de uso do produto, o que conta, na
perspectiva do respondente, como documentacio de apoio para a equipe.

Organizagao D:

A organizacado D desenvolve software sob demanda e também software com
objetivo de inovacado, tendo a expectativa de conseguir um dia obter sucesso no
empreendimento e se dedicar apenas aos projetos de inovagédo. Para o software
atualmente em desenvolvimento para inovacao, apos ter elaborado as ideias iniciais a
organizagao D estabeleceu parceria com possivel cliente visando descobrir requisitos e
validar as ideias do software. Além disso, estabeleceu parceria com especialista do
dominio de problema.

A equipe de desenvolvimento da organizacdo D trabalha de forma distribuida
(segundo o respondente, “totalmente home office”), sendo utilizadas ferramentas de
apoio a colaboragao para discussao acerca do projeto, das ideias e das caracteristicas
do produto, com organizacdo de tdépicos que remetem as etapas do ciclo de
desenvolvimento e do ciclo de vida do produto, além da identificacdo do tema discutido.
O respondente afirmou que além de apoiar o registro de informacdes, incluindo sobre
tomadas de decisdes, a organizagao das discussoes na ferramenta Ihe ajuda a observar
0 avango das atividades do projeto, visto que ele pode visualizar as discussdes ativas
por etapa de desenvolvimento.

Sendo uma organizagao que esta desenvolvendo seu quinto projeto de software
com o objetivo de inovagao, o respondente afirmou que nao costuma dispender esforgo
consideravel no registro de informagdes no inicio do projeto devido as incertezas em
relacdo ao que vai ser desenvolvido. Nesse estagio ele elabora o que chamou de
“briefing técnico” e, por motivos de custo, contrata desenvolvedores inexperientes para
desenvolver os protétipos e versdes iniciais do produto, para que possam “amadurecer
as ideias”. Quando sente “confianga que o software pode dar certo”, ele contrata pessoal
técnico mais experiente, precisando antes disso criar documentagao de requisitos e
arquitetura do software para repassar aos novos contratados e assim integra-los a
equipe. A partir desse estagio onde a visdo do software a ser desenvolvido esta mais
“‘madura” e a equipe aumenta, o respondente afirmou que precisa gerenciar o produto,
o quanto dele esta desenvolvido e 0 que esta em desenvolvimento. Por causa disso, o
registro das caracteristicas do software é mais frequente a partir dessa etapa.

Periodicamente, € desenvolvido material de divulgacdo para apresentar a

possiveis parceiros ou patrocinadores, vindo a compor a documentacgao do software. O
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respondente citou ainda que em alguns casos em que tentou obter parceria com outras
empresas, teve que elaborar documentacgao técnica do projeto, incluindo especificagdes
de requisitos e projeto de arquitetura, passando entdo a usar essas documentacdes
para “mostrar profissionalismo” aos potenciais parceiros e patrocinadores.

Organizacgao E:

Na opinido do respondente da organizacdo E, mesmo quando se trata de um
projeto de inovagéo € importante que haja um direcionamento, no sentido de metas a
alcancar. Ao perceber que as metas estdo sendo alcangadas, ou quando surgem ideias
com potencial de inovacao, a equipe pode se desviar do direcionamento inicial para
experimentar novas ideias, no sentido de desenvolvé-las para observar a viabilidade e
potenciais ganhos a serem obtidos e demais impactos da inclusdo delas no produto em
desenvolvimento. Segundo o respondente, o papel do gerente é fundamental para
controlar o quanto de esforgo e tempo do projeto pode ser dedicado pela equipe a
“liberdade criativa” visando inovagao, além de manter ou redirecionar a visdo de escopo
do projeto.

Pelas razdes citadas anteriormente, o respondente da organizagao E tem como
pratica a elaboragao e a atualizacdo de documentacgdes (texto livre) sobre as ideias e
caracteristicas do software, incluindo um plano de projeto com visdao e objetivos do
produto, e documento com cronograma de atividades que séo definidas de forma a
permitir a identificagdo de qual funcionalidade ou caracteristica sera desenvolvida
durante a atividade. O nivel de detalhamento do plano de projeto descrito depende do
tamanho do projeto, mensurado pelo respondente pelo tempo estimado de
desenvolvimento (“até 6 meses eu posso descrever a visao bem simples e entdo fazer
o cronograma. O cronograma sempre tem na planilha Excel’). Além disso, s&o
elaboradas atas das reunides de Brainstorming em que as ideias sdo discutidas por uma
equipe de criacdo. Além de documentos escritos informalmente em texto livre, a
organizagao costuma usar Mapas Mentais para explicitar as ideias das caracteristicas
do produto, inclusive caracteristicas de software.

Uma caracteristica importante do projeto, enfatizada pelo respondente como
influente nas decisbes de planejamento de projeto e praticas de documentagéao, é que
a organizagao tem o perfil de empresa de pesquisa e desenvolvimento, significando que
nao quer inovar apenas atendendo a uma demanda em aberto no mercado, mas quer
criar inovagao na area de pesquisa que atua (Realidade Virtual), por isso vé como
importante se ter objetivos e metas definidos. O respondente citou também que o
software desenvolvido interage com dispositivos como, por exemplo, 6culos especiais
para aplicagdes de Realidade Aumentada, o que faz ser necessario definir e detalhar

com antecedéncia as caracteristicas do software a ser desenvolvido devido as possiveis
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restricbes da tecnologia utilizada. Outras restricdes para caracteristicas de software
podem ser oriundas de aplicativos e demais software de apoio utilizados para aplicagoes
de Realidade Virtual. Em suma, as tecnologias utilizadas no projeto podem aumentar o
custo de modificagdo das caracteristicas do software que com as quais interagem, o
que contribui para a pratica de registrar as caracteristicas mesmo que em texto (ndo séo
usados modelos arquiteturais, por exemplo).

Em relacdo a melhoria de praticas para registro de ideias e caracteristicas de
software, o0 respondente citou que mesmo descrevendo as ideias em atas
disponibilizadas aos participantes do projeto, muitas vezes o desenvolvedor entende a
ideia a ser desenvolvida de forma diferente do que o gerente pensou quando a
descreveu. Nessa situagao o gerente volta a discutir com a equipe de criagao e as vezes
descobre que mesmo a equipe de criagdao tem expectativas diferentes. Normalmente,
nesse caso € realizada outra reunido de Brainstorming para rediscutir as ideias e alinhar
expectativas.

Organizacgao F:

A organizacdo F tem experiéncia de desenvolvimento em seis projetos de
software com objetivo de inovagéo e desenvolve projetos de software sob demanda
como forma de sustentar a empresa e seus projetos de inovagcao enquanto eles nao
geram retorno de investimento. No projeto de inovagéao atual, a organizagdo estabeleceu
parceria com uma pessoa que trabalha no dominio do problema (gestdo de eventos),
tendo oportunidade de acompanhar esta pessoa durante suas atividades de trabalho
para observacao e geracgao de ideias, descoberta de requisitos e também para validagao
de versdes do produto. Durante o estagio inicial de desenvolvimento do produto ou de
caracteristicas novas em uma versao que ja atingiu o mercado, a organizagao tem a
meta de gerar uma versdo o mais rapido possivel, mas ndo apenas com o objetivo de
disponibilizar no mercado, pois existe também o objetivo de validar o produto com o
usuario parceiro do projeto o quanto antes.

O produto é disponibilizado para o mercado de forma incremental inspirado na
abordagem Lean Startup, pela qual se tem meta de gerar um produto que seja
minimamente viavel (MVP - Minimum Viable Product) a cada iteragdo de
desenvolvimento para permitir sua validacdo. Assim, antes da sua disponibilizagdo no
mercado o produto ja passou por ciclos de validagdo com o cliente parceiro da empresa
F, diminuindo dessa forma a incerteza da adequabilidade do produto e também
aumentando a confiabilidade do produto. No caso de disponibilizarem versao de produto
que ja foi adotado por clientes, a equipe define quantos dias serédo necessarios para
validacdo e durante esse tempo testam o produto nos ambientes de uma parte dos

clientes.
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O respondente da organizacao F afirmou que as praticas para registro de ideias
e caracteristicas costumavam ser as mesmas durante as diversas iteragdes do
desenvolvimento do produto: ha o registro de ideias em uma ferramenta de apoio que a
equipe usa sempre que uma ideia para o software surge. O projeto é organizado em
outra ferramenta usando o conceito de “ondas”, semelhante ao conceito de sprints da
abordagem Scrum. No inicio de cada “onda”, a equipe revisa as ideias registradas e
seleciona as que serdo desenvolvidas na “onda”. Para ideias que julgam ter pouca
incerteza, a equipe cria e detalha os requisitos. No caso de muitas incertezas,
conversam com O usuario parceiro ou com os chamados “early adopters”, que séo
pessoas identificadas como possiveis primeiros adeptos do produto. As ideias e
caracteristicas do software sao registradas em diferentes formas, conforme o que as
pessoas da equipe informalmente julgam como melhor durante a execugdo das
atividades, e sao entao inseridas nas ferramentas de apoio no formato de documentos
com listagens, imagens com figuras e desenhos informais, mapas mentais, descri¢cao
de personas, descricdo de um dia na vida do usuario, protétipos de telas e protétipos
funcionais. Também sao utilizados quadros de trabalho compartilhados onde as
pessoas colam Post-its, com detalhes do que esta sendo desenvolvido. Baseada na
experiéncia com projetos passados, o respondente afirmou que quando o produto
“escala” (alcanca uma determinada quantidade de clientes), o custo de validar as novas
versdes do produto com a estratégia de observar a sua utilizagdo no ambiente de uma
amostra dos clientes se torna alto e aumenta o tempo de entrega para os outros clientes.
Além disso, a preocupagao com confiabilidade do software € maior nesse estagio. Por
esses motivos, a empresa esta implantando a abordagem de desenvolvimento baseado
em teste (TDD — Test-Driven Development) (BECK, 2013), que devera ser utilizada
apenas apoés o produto “escalar’. O gerente espera que, com a especificacao de testes
para as funcionalidades do software “escalado” sendo utilizada para apoiar o
desenvolvimento, o tempo de validagao seja reduzido e a confiabilidade do produto seja
maior, a ponto de ser valido investir o esforco com planejamento de testes nesse
estagio. Para os produtos em estagio inicial, a meta principal continua sendo a de
disponibilizar o quanto antes no mercado.

Considerando as informagdes de todas as organizagdes participantes do estudo,
os fatores listados a seguir foram identificados como influentes na determinagédo das
praticas utilizadas nos seus projetos de desenvolvimento de software para inovagéo
(Quadro 14):
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Quadro 14. Fatores que influenciam a escolha das praticas de registro de ideias e

caracteristicas de Software

Elemento Fator de Influéncia
e Opinido sobre praticas e modelos de desenvolvimento de software.
Gerente . .
e Estratégia que adota para gerenciamento de tarefas e de produto.
e Incertezas sobre as caracteristicas do software.
Produto e Custo de mudanca do software devido a integragdo com outros
dispositivos, hardware e/ou software.
e Estabilidade da Equipe.
Equipe e Frequéncia e efetividade de comunicagao entre as pessoas equipe.
e Unido da equipe.
e LimitagOes de recursos.
Projeto .
e Meta de menor Time-to-market.

Quatro das seis organizagdes participantes do estudo indicaram utilizar praticas
informais em relagdo ao formato de explicitagdo para o registro de informacdes, e,
comparando com outros projetos que ja participaram, o esforco dedicado para
elaboragdo de modelos ou documentos € menor devido a meta de desenvolver com
menor time-to-market, a limitagdes de recursos, a incertezas sobre as caracteristicas do
produto e também devido ao direcionamento dado por quem esta a frente do projeto
e/ou da organizagao.

A organizacao F nao considera que dispende menos esforco com registro de
informagcdes em comparacao aos projetos sob demanda que desenvolve, declarando
manter uma “postura constante”, com descricdo de requisitos e registro de informacoes
em ferramenta de colaboragdo. Também foi a Unica organizacao que indicou todos os
itens que sdo mostrados na Figura 10 como motivos de melhoria da qualidade/ou
quantidade da documentacdo das caracteristicas e ideias do software no projeto atual
de inovacéo.

Ao comparar o que as organizagdes usam para registrar ideias e caracteristicas
do software a partir das respostas do questionario (Quadro 15), percebe-se que as
organizagdes com produto em estagio de prototipagado (A, B, e E) indicaram poucas
formas de registro em comparacgao as outras organizagdes (C, D, e F). Na organizagéo
C e F as formas de registro sao utilizadas conforme a pessoa ou equipe explicitando a

informacéo julga serem adequadas.
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Quadro 15. Formas de Registro de Ideias e Caracteristicas

Forma de Registro de Ideias e Caracteristicas A B C D E F

Texto livre informal IC I I CA| IC
Descricdo de Casos de Uso, Estérias de Usuario,

Storyboards CA | CA CA
Diagramas de Projeto da UML (ex.: classes, estados,

sequéncia) CA | CA CA
Documento com listagem de ideias ou caracteristicas IC I IC
Especificacdo de Requisitos CA CA CA
Imagens com figuras e desenhos informais IC IC I IC
Mapas Mentais IC IC
Descri¢do de Personas IC IC
Descri¢do de um dia na vida do usuario (One Day in Life

story) I IC
Protétipos de Telas, mockups IC | | IC IC IC
Protétipos funcionais, mesmo que incompletos CA IC
Outros IC

Legenda - IC: Ideias e Caracteristicas, I: Ideias, CA: Caracteristicas

4.5 CONSIDERAGOES FINAIS DO CAPITULO

Apesar de nenhum dos participantes do estudo estarem trabalhando em projetos

cujos produtos consideram ter atingido uma determinada parcela de mercado (uns estao

em fase inicial de prototipacao, outros em fase de estabilizacdo das caracteristicas do

produto, tendo parceria com um cliente), foi possivel identificar eventos cujas

consequéncias fizeram as organizagdes mudarem suas praticas iniciais devido ao

impacto na produtividade de desenvolvimento, resultando em aumento de esforgo com

atividades que envolvem registro com

mais detalhes de informagbes sobre

caracteristicas de software (vide Quadro 16).

Quadro 16. Eventos e consequéncias que resultaram em aumento de esforgo dedicado ao

registro de caracteristicas de software

Evento Consequéncia

Evolugdo da visdo do produto em termos de |e Contratacdo de pessoal qualificado
objetivos e aumento de confian¢a na chance (evento relacionado: Mudanca de
de sucesso. participantes da equipe).

Mudang¢a de participantes da equipe |e Necessidade de repassar e registrar

(inclusdo e saida de pessoas).

informacoes.

64



Evento Consequéncia

O numero de clientes utilizando o produto
atinge quantidade suficiente para a
organizacao considerar que houve aumento
de escala. e Necessidade de aumentar a
confiabilidade do produto.

e Aumento do custo e tempo de validacao
das versoes.

Quanto ao registro de ideias, as organizag¢des afirmaram nao terem percebido
perda de oportunidade de inovagao por falta de registro de ideias e indicaram que as
ferramentas de apoio e de colaboracio, assim como o fato das pessoas da equipe se
comunicarem frequentemente, ajudam a ndo perderem ideias. A organizagao F
informou ainda que, periodicamente, no inicio das iteracdes de desenvolvimento de
novas versoes do software revé com a equipe as ideias registradas.

Em relagdo a percepgdo da necessidade de melhorar a qualidade e/ou
quantidade da documentacéao relacionada as ideias e caracteristicas do software para
inovacao que atualmente trabalham, os participantes selecionaram as motivagoes
mostradas na Figura 10. As respostas mais frequentes séo referentes ao alinhamento
de entendimento da visdo do produto e das ideias e caracteristicas (quatro de seis
selecionaram os itens), o que pode estar relacionado ao fato dos produtos em
desenvolvimento estarem em fase inicial de desenvolvimento ou ndo terem ainda um
numero significativo de usuarios. Os préximos itens mais frequentes (selecionados por
trés dentre seis) sdo referentes as tarefas de desenvolvimento das funcionalidades e
testes. E possivel observar que alguns dos motivos selecionados considerando o
estagio atual do projeto podem estar relacionados com as consequéncias de eventos
que provocam mudancas das praticas de registro: Necessidade de explicar as ideias e
caracteristicas do software para outra pessoa da equipe e Necessidade de repassar e
registrar informagdes; Execucao de testes no software e Necessidade de aumentar a

confiabilidade do produto.
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Necessidade de alinhar o entendimento da equipe
acerca da visdo e objetivos do produto
Necessidade de explicar as ideias e caracteristicas do
software para outra pessoa da equipe
Desenvolvimento de novas funcionalidades no
software

Alteragdo de funcionalidades do software

Execugdo de testes no software

Planejamento e/ou acompanhamento das atividades
de desenvolvimento da equipe

Tomada de decisdo sobre as caracteristicas do

software
Outros: Necessidade de demonstrar maior
profissionalismo a possiveis parceiros
Outros: Necessidade de Melhorar Comunicagdao com o
cliente.

o
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Figura 10. Motivos para Melhoria da Qualidade/Quantidade de Documentagao

Nao foi possivel avaliar a pertinéncia da suposi¢ao 1 do estudo, as organizagbes
participantes nao disponibilizaram ainda seus produtos no mercado, tendo no maximo
um cliente parceiro do projeto. Ainda assim, elas indicaram que a preocupag¢ao com o
desenvolvimento com menor time-to-market € um fator considerado na decisao sobre
as praticas que utilizam para documentacao.

Foi possivel observar também outros fatores que os gerentes consideraram
como importantes para definir as praticas de documentacao (Quadro 14), carecendo de
mais investigacdes para analisar a pertinéncia, relevancia e influéncia desses fatores na
adocao de praticas e tecnologias de registro de informacodes.

O estudo relatado neste capitulo teve participacdo de seis profissionais de
Startups distintas, sendo necessario obter informagdes de mais Startups para
fortalecimento da evidéncia cientifica. A aplicacdo de entrevistas semiestruturadas,
método de coleta de dados, possibilitou a identificacdo de um conjunto de fatores de
influéncia, porém, para fortalecer a evidéncia cientifica, seria necessario realizar mais
entrevistas envolvendo Startups com diferentes caracteristicas, como por exemplo,
regido, porte, dentre outras. Porém, conseguir mais participantes para o estudo descrito
nesse capitulo ndo se mostrou uma tarefa trivial. Por isso, decidiu-se pela execucao de
um mapeamento sistematico da literatura para, diferente do mapeamento descrito no
capitulo 2, analisar relatos de praticas e tecnologias adotadas pela industria Startup. O

capitulo a seguir detalha este mapeamento sistematico.
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5 MAPEAMENTO SISTEMATICO:
PRATICAS E TECNOLOGIAS PARA
COMPARTILHAMENTO E REGISTRO
DE CONHECIMENTO DE SOFTWARE
EM STARTUPS

Este capitulo descreve a execucgao e resultados de um mapeamento sistematico
sobre praticas e tecnologias de compartilhamento e registro de conhecimento de ideias
e caracteristicas de software adotadas em organizagbes Startup de desenvolvimento de

software.
5.1 INTRODUCAO

Startups geralmente desenvolvem software de forma iterativa e evolutiva para
coletar informagdes 0 mais cedo possivel sobre a aceitagao e adequabilidade das ideias
desenvolvidas, além de buscarem nao serem ultrapassadas por empresas concorrentes
na busca por inserir inovagéo no mercado. Para adquirir mais produtividade, as equipes
em Startups se apoiam em conhecimento tacito ao invés de modelos e documentacgoes
pois, além de demandarem esforco de desenvolvimento, eles podem vir a ser
descartados devido a possiveis mudancgas a partir da analise dos resultados obtidos
pela exposicao do software aos possiveis clientes.

Diferente do conhecimento explicito, que segundo Takeuchi e Nonaka
(TAKEUCHI e NONAKA, 2008) pode ser transferido a individuos de maneira formal e
sistematica, o conhecimento tacito é pessoal, adquirido por um individuo a partir de suas
experiéncias. Do ponto de vista cognitivo, engloba os modelos mentais da pessoa, suas
percepcoes, crengas e valores. Na perspectiva técnica, é formado pelas habilidades
informais, ou o chamado know-how de uma pessoa. Apesar de benéfico nos estagios
iniciais do ciclo de vida de um produto de software desenvolvido por Startups, o acumulo
de conhecimento tacito prejudica a produtividade desejada de desenvolvimento em
estagios posteriores (GIARDINO, PATERNOSTER, et al., 2015).

No estudo descrito no capitulo anterior, foram identificados elementos que
influenciaram a selegédo de tecnologias e praticas para o registro de conhecimento de
software e apoiar a equipe de desenvolvimento em Startups. Observou-se também que
as organizagbes adotavam praticas para favorecer o compartiihamento de
conhecimento na equipe de maneira informal e com base em comunicacao frequente.

Com isso, elas esperavam diminuir a necessidade de criagdo de modelos e documentos,
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0 maximo e quando possivel. O estudo envolveu contato direto com profissionais de
Startups, porém seus resultados sao limitados visto que se obteve a participacao de
apenas seis profissionais.

Como forma de aumentar a quantidade de fontes de evidéncias cientificas,
decidiu-se pela coleta de dados em relatos de praticas de desenvolvimento de software
em Startups, sendo executado um mapeamento sistematico da literatura (estudo
secundario) sobre os fatores que contribuem para as mudangas de praticas em registro
de informagao de software em Startups de desenvolvimento de software. O objetivo

geral do estudo é detalhado no Quadro 17:

Quadro 17. Objetivo do Mapeamento Sistematico

Analisar Projetos de desenvolvimento de software

Com o propdsito de | caracterizar

Em relacao a fatores que influenciam a adog¢do de praticas e
tecnologias de compartilhamento e registro de ideias e
caracteristicas de software, para apoiar equipes de
desenvolvimento de software

Do ponto de vista Pesquisadores de Engenharia de Software

No contexto de Startups de software e descrito na literatura técnica.

As proximas secbes deste capitulo apresentam o protocolo do estudo e os

resultados, além de discussao acerca do método e dos resultados na ultima segao.

5.2 PROTOCOLO DO ESTUDO SECUNDARIO

O protocolo do estudo secundario, descrito nessa secdo, € baseado em
(BIOLCHINI, MIAN, et al., 2005). Ele apresenta a pergunta de pesquisa, a estratégia de
busca definida (termos de pesquisa, string de busca e as bases de dados nos quais se
buscou os estudos), e os procedimentos de selegédo e analise dos artigos aderentes ao

contexto definido no objetivo do estudo.

5.2.1 Pergunta de Pesquisa

Em acordo com o objetivo geral do estudo, as seguintes perguntas de pesquisa
foram definidas para serem investigadas no contexto de Startups de desenvolvimento

de software:
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® RQ1: O que influencia a tomada de decisdo sobre a adogdo de praticas e
tecnologias para o compartilhamento e registro de conhecimento de ideias e
caracteristicas de software em Startups de desenvolvimento de software?

® RQ2: Quais sdo as tecnologias e praticas adotadas para o compartilhamento e
registro de conhecimento sobre ideias e caracteristicas de software em

Startups de desenvolvimento de software?

5.2.2 Estratégia de Busca

A estratégia de busca foi baseada no trabalho de (PATERNOSTER, GIARDINO,
et al., 2014), que pesquisou por praticas de desenvolvimento de software em Startups,
visto que a populacao a ser estudada era a mesma. Apesar da pré-existéncia de um
estudo secundario, os artigos analisados pelo mapeamento sistematico de
(PATERNOSTER, GIARDINO, et al, 2014) foram extraidos das bases de dados
selecionadas em dezembro de 2013, o que foi considerado temporalmente inconsistente
para a presente pesquisa dada a identificacdo, via pesquisa ad-hoc na literatura, de
novos estudos sobre praticas de desenvolvimento de software em Startups.

O Quadro 18 mostra os conceitos e termos utilizados como palavras-chave para
a estruturacdo de uma string de busca em bases de dados cientificas. Seguindo a
proposta de (PAI, MCCULLOCH, et al., 2003), os termos estao separados em categorias
representando a Populacdo de interesse do estudo, a Intervencéo a ser observada e a
Comparacao que sera realizada. Apds um periodo de avaliagao dos artigos retornados,
as palavras-chave da Populacao foram adaptadas logicamente no presente estudo de
forma a aumentar a sua abrangéncia, garantindo o retorno dos estudos anteriormente
aceitos em (PATERNOSTER, GIARDINO, et al., 2014). No caso das palavras-chave de

Comparacgao, houve a inclusdo do termo non-functional requirement.

Quadro 18. Termos da String de Busca

Conceitos

. Termos Originais Termos Utilizados
Fundamentais g
Software software startup*; software start-up*; early- | early-stage firm*; early-stage
Startups stage firm*; early-stage compan*; high-tech | compan*; high-tech venture
venture*;high-tech start-up*; start-up *; start-up*; startup*
compan*; startup compan*; lean startup*; AND

lean start-up*; software pack-age start-up*; | software; game; app
software package startup*; IT start-up*; IT
startup*; software product startup*;
software start up*; internet start-up*;
internet startup*;web startup*; web start-
up*; mobile startup*; mobile start-up*;
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Conceitos

Fundamentais Termos Originais Termos Utilizados

Development develop*; engineer*; model*; construct®; Os mesmos termos originais
implement*; cod*; creat*; build*

Strategy product®; service*; process*; methodolog*; product*; service*; process*;
tool*; method*; practice*; artifact*; artefact®; | methodolog*; tool*;
qualit*;ilit*; strateg®; software; method*; practice*; artifact*;

artefact*; qualit*; ilit*; non-
functional requirement?*;
strateg*

Seguindo a estratégia de busca de (PATERNOSTER, GIARDINO, et al., 2014),
as bases de dados selecionadas para a busca foram a Scopus, a Inspec/Ei Compendex,
a Web of Science e a ACM Digital Lybrary. A base Google Scholar nao foi incluida devido
a sua instabilidade de retorno de artigos.

O Quadro 19 apresenta a string de busca adaptada para cada base de dados.
Devido a limitagdes de quantidade de termos na base IEEExplorer, as palavras-chave
de Comparagdo foram removidas da string executada nesta base, porém foram
analisadas quando da leitura de titulos e resumo dos trabalhos. Como o mapeamento
sistematico de (PATERNOSTER, GIARDINO, et al., 2014) ja havia aplicado os critérios
de selecdo e exclusao nos artigos retornados das bases em dezembro de 2013, no
presente estudo considerou-se apenas artigos publicados a partir do ano 2010,
deixando assim um periodo de dois anos de sobreposi¢cdo entre os mapeamentos.
Dessa forma, espera-se diminuir o risco de o conjunto de artigos dos dois mapeamentos
nao conter estudos que foram indexados apés o ano de 2013, mas foram publicados
antes. Exceto pela base Scopus, o periodo da busca foi configurado usando filtros

disponibilizados pelas maquinas de busca.

Quadro 19. String de Busca

Fonte String de busca

Scopus TITLE-ABS-KEY ( ( ( "early-stage firm" OR "early-stage firms" OR "early-
stage company" OR "early-stage companies” OR "high-tech venture" OR
"high-tech ventures" OR "start-up” OR "start-ups" OR startup) AND (
software OR game OR app)) AND (develop* OR engineer* OR model*
OR construct* OR implement* OR cod* OR creat* OR build*) AND (
product* OR service* OR process* OR artifact* OR artefact* OR qualit*
OR "non-functional requirement” OR "non-functional requirements" OR
ilit* OR methodolog* OR tool* OR method* OR practice* OR strateg*) )
AND (PUBYEAR > 2009)

Inspec/Ei ( (("early-stage firm" OR "early-stage firms" OR "early-stage company" OR
Compendex "early-stage companies” OR "high-tech venture" OR "high-tech ventures" OR
"start-up” OR "start-ups"” OR startup ) AND ( software OR game OR app ) )
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Fonte String de busca

(Engineering AND ( develop* OR engineer* OR model* OR construct* OR implement* OR
Village) cod* OR creat* OR build* ) AND ( software OR product* OR service* OR
process™* OR artifact® OR artefact* OR qualit* OR "non-functional
requirement” OR "non-functional requirements” OR ilit* OR methodolog* OR
tool* OR method* OR practice* OR strateg* ) )

Web of Science | TS=(( ("early-stage firm" OR "early-stage firms" OR "early-stage company”
OR "early-stage companies” OR "high-tech venture" OR "high-tech ventures”
OR "start-up” OR "start-ups" OR startup ) AND ( software OR game OR app ) )
AND ( develop* OR engineer* OR model* OR construct* OR implement* OR
cod* OR creat* OR build* ) AND ( software OR product* OR service* OR
process™* OR artifact* OR artefact* OR qualit* OR "non-functional
requirement” OR "non-functional requirements” OR ilit* OR methodolog* OR
tool* OR method* OR practice* OR strateg* ) )

IEEExplorer ( ("early-stage firm" OR "early-stage firms" OR "early-stage company"” OR
"early-stage companies” OR "high-tech venture" OR "high-tech ventures”
OR "start-up" OR "start-ups" OR startup) AND ( software OR game OR

uappn OR uappsn ) )

ACM recordAbstract:((("early-stage firm" "early-stage firms" "early-stage
company" "early-stage companies” "high-tech venture" "high-tech ventures"
"start-up" "start-ups" startup*) AND ( software game app )) AND (develop*
engineer* model* construct* implement* cod* creat* build*) AND (software
product® service* process* artifact* artefact* qualit* "non-functional
requirement” "non-functional requirements"” ilit* methodolog* tool* method*

practice* strateg*))

5.2.3 Busca e Sele¢ao

A string final de busca foi executada nas bases de dados selecionadas em
junho/2018, retornando um total de 3.133 artigos, como pode ser visto no Quadro 20,
que também mostra a quantidade de artigos selecionados por fonte de dados apés cada

etapa de selegao de estudos.

Quadro 20. Quantidade de Artigos por Etapa de Busca e Selegéo

Fonte Busca |Remocao de Duplicatas e Leitura Aplicacdo do
Leitura de Titulo e Resumo [completa |Novo Critério

Scopus 1025 107 39 11

Inspec/Ei Compendex 880 16 0 0

(Engineering Village)

Web of Science 625 17 2 0

IEEExplorer 521 47 1 1

ACM 82 4 1 1

Artigos aceitos do Mapeamento - - - 1

de (PATERNOSTER, GIARDINO,

etal, 2014) (total: 43)

Total 3.133 191 43 15

71




Apods a busca nas bases de dados, seguiu-se a remocéao de duplicatas e a leitura
de titulo e resumo dos artigos retornados. Nessa etapa foram aplicados os critérios de
inclusdo e exclusdo definidos no mapeamento sistematico de (PATERNOSTER,
GIARDINO, et al., 2014) (vide o Quadro 21, que mostra os critérios escritos em Inglés,
conforme o estudo original, para evitar perda ou mudanga de significado por motivo de
tradugdo). E importante notar que os critérios foram elaborados visando garantir que os
artigos selecionados apresentem resultados baseados em praticas de contextos reais
em Startups desenvolvedoras de software, o que exclui, por exemplo, resultados de
parceria industria-academia pela qual uma pratica ou tecnologia foi de alguma forma
avaliada em uma Startup, mas nao adotada como pratica de desenvolvimento na

organizacgao.

Quadro 21. Critérios de Inclusdo e Exclusdo. Adaptado de (PATERNOSTER, GIARDINO, et al.,

2014)
Critério de | The study presents a contribution to the body of knowledge on software
Inclusao: development in startups. A contribution can be in the form of an experience
report, applied engineering practices, development models or lessons learned.
Critériosde | e Not peer-reviewed (grey literature, books, presentations, blog posts, etc.).
Exclusao e Not written in English.
Originais: e (learly obsolete (more than 20 years old).
o Full-text non-available.
o Related to non-software companies (biotech, manufacturing, electronics,
etc.).
o Related to established companies (including VSE, SME, and research spin-
offs).
o Related to technicalities of startups (algorithms, programming languages,
etc.
e Academic Settings.
Novo The study presents practices or technologies to share or register knowledge
Critério de | about software ideas and characteristics and with the purpose of supporting the
Inclusao: development team

O mapeamento sistematico reportado em (PATERNOSTER, GIARDINO, et al.,
2014) teve como perspectiva de observacao as praticas utilizadas para apoiar as areas
de engenharia de software. O escopo da presente pesquisa é transversal a essas areas,
visto que tecnologias e praticas de compartilhamento e registro de conhecimento podem
ser adotadas no ambito de cada uma das areas citadas como de engenharia do
software, além de poderem existir praticas aplicaveis de forma comum a todas as areas.
Essa diferenca de objetivo levou a adigdo de um critério de inclusado especifico para a
presente pesquisa sobre o relato apresentar praticas ou tecnologias de apoio ao
compartilhamento e registro de conhecimento de ideias e caracteristicas de software,

como mostra o Quadro 21.
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Na terceira etapa de selegao, 191 artigos foram integralmente lidos e avaliados

quanto aos critérios de incluséo e de exclusao originais. Quarenta e trés artigos foram

selecionados e, juntamente com os 43 artigos incluidos no estudo de (PATERNOSTER,

GIARDINO, et al., 2014), foram lidos e analisados quanto ao critério de incluséo

adicionado sobre praticas e tecnologias de compartiihamento e

registro de

conhecimento acerca de ideias e caracteristicas de software para apoiar a equipe de

desenvolvimento. Por fim, 15 artigos foram selecionados e analisados em busca de

resposta a pergunta de pesquisa (vide a listagem no Quadro 22).

Quadro 22. Artigos Selecionados

Id Referéncia Tipo de
Pesquisa

[P1] | Almohri, H. M., & Almobhri, S. A. (2017). Security evaluation by arrogance: saving time Experience
and money. Proceedings of the 1st International Workshop on Software Engineering for | Paper
Startups (pp. 12-16). IEEE Press.

[P2] |Coleman, G., & O'Connor, R. (2008). Investigating software process in practice: A Evaluation
grounded theory perspective. Journal of Systems and Software, 81(5), pp. 772-784. Research

[P3] {Duc, A. N, & Abrahamsson, P. (2016). Minimum viable product or multiple facet Evaluation
product? The Role of MVP in software startups. International Conference on Agile Research
Software Development (pp. 118-130). Springer.

[P4] |Giardino, C., Paternoster, N., Unterkalmsteiner, M., Gorschek, T., & Abrahamsson, P. Philosophical
(2016). Software development in startup companies: the greenfield startup model. Paper
IEEE Transactions on Software Engineering, 42(6), pp. 585-604.

[P5] |Hokkanen, L., & Vadndnen-Vainio-Mattila, K. (2015). UX work in startups: current Evaluation
practices and future needs. International Conference on Agile Software Development Research
(pp- 81-92). Springer.

[P6] |Holm,]., & Laurila, K. (2015). Towards Action Track 3.0: The Role of Usefulness, Experience
Usability, and User Experience in a Startup Company Developing Location-Based Paper
Applications. Information Visualisation (iV), 2015 19th International Conference on (pp.

245-254). IEEE.

[P7] |Kasurinen, ], Strandén, J. P., & Smolander, K. (2013). What do game developers expect | Evaluation
from development and design tools? Proceedings of the 17th International Conference Research
on Evaluation and Assessment in Software Engineering (pp. 36-41). ACM.

[P8] [Ko, A.]. (2017). A three-year participant observation of software startup software Experience
evolution. Proceedings of the 39th International Conference on Software Engineering: Paper
Software Engineering in Practice Track (pp. 3-12). IEEE Press.

[P9] [May, B. (2012). Applying Lean Startup: An Experience Report. Agile Conference. Experience

Paper

[P10]|{ Nascimento, L. M., & Travassos, G. H. (2017). Software Knowledge Registration Evaluation
Practices at Software Innovation Startups: Results of an Exploratory Study. Proceedings | Research
of the 31st Brazilian Symposium on Software Engineering (pp. 234-243). ACM.

[P11]{Nguyen-Duc, A., Wang, X., & Abrahamsson, P. (2017). What influences the speed of Philosophical
prototyping? An empirical investigation of twenty software startups. International Paper
Conference on Agile Software Development (pp. 20-36). Springer.

[P12]{ Pompermaier, L., Chanin, R,, Sales, A., & Prikladnicki, R. (2017). An empirical study on Evaluation
software engineering and software startups: Findings from cases in an innovation Research
ecosystem. The 29th International Conference on Software Engineering and Knowledge
Engineering, (pp. 48-51). Pittsburgh, PA,USA.

[P13]|Rafiq, U, Bajwa, S.S., Wang, X, & Lunesu, . (2017). Requirements Elicitation Evaluation
Techniques Applied in Software Startups. Software Engineering and Advanced Research
Applications (SEAA), 2017 43rd Euromicro Conference on, (pp. 141-144).

[P14]|Souza, R, Malta, K., & De Almeida, E. S. (2017). Software engineering in startups: a Philosophical
single embedded case study. Software Engineeting for Startups (SoftStart), 2017 Paper
IEEE/ACM 1st International Workshop on (pp. 17-23). IEEE.

[P15]| Taipale, M. (2010). Taipale, M. (2010). Huitale-a story of a Finnish lean startup. Lean Experience
Enterprise Software and Systems (pp. 111-114). Springer, Berlin, Heidelberg. Paper
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5.2.4 Procedimento de Analise

Como pode ser visto na Figura 11, desde a terceira etapa de selegéo dos artigos,
na qual eles passaram a ser lidos integralmente, técnicas de analise qualitativa
(SALDANA, 2015) foram utilizadas para identificar nos artigos aceitos as informagoes
necessarias para responder as perguntas de pesquisa do estudo. A ferramenta
MaxQDA* foi utilizada para apoiar a analise qualitativa.

Apesar de possuir alguma semelhanga com os procedimentos de analise do
mapeamento descrito no capitulo 3 desta tese, o objetivo definido e as perguntas de
pesquisa permitiram direcionar e planejar os procedimentos em etapas onde foram
executados ciclos de imersao-codificagdo-refinamento de cddigos, tipicos de analise
qualitativa, na qual diferentes tipos de codificacdo podem ser utilizados. As proximas
subsecgobes detalham as etapas de analise, que sao: i) mapeamento de tecnologias e
praticas de desenvolvimento de software, ii) separagao e refinamento de praticas e
tecnologias para registro e compartilhamento de ideias e caracteristicas de software, iii)
mapeamento de fatores de influéncia na adog¢ao de praticas e tecnologias para registro
e compartilhamento de ideias e caracteristicas de software, e iv) mapeamento da

relagcao entre as praticas e tecnologias identificadas com os fatores de influéncia.

Etapas da selecdo de estudos

Remocdo de
Duplicatase Leitura Aplicacdo do

Completa Novo Critério

Busca Leitura de Titulo

e Resumo

Etapas de andlise dos
estudos selecionados VR EEE Separagdo e Mapeamento de
tecnologias e refinamento de fatores de
préticas de praticas e influéncia na
desenvolvimento tecnologias de adogéo de
de software interesse do préticas e
estudo tecnologias

Mapeamento
entre as praticas
e tecnologias x
fatores de
influéncia

Figura 11. Etapas de Selegéo e Andlise

5.3 ANALISE DOS ARTIGOS SELECIONADOS

5.3.1 Mapeamento de tecnologias e praticas de apoio ao desenvolvimento de
software
Nesta etapa, os artigos que satisfizeram os critérios de inclusado e exclusao foram
também codificados. Usou-se um método de codificacdo exploratéria (SALDANA,

2015), pela qual cédigos sao pré-definidos e atribuidos, quando pertinente, a trechos do

4 https://www.maxqgda.com/
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texto sob investigacdo. Posteriormente esses codigos podem ser refinados, sendo até
possivel o uso de outros métodos de codificagao.

O método escolhido de codificagdo exploratéria foi o de codificagdo provisoria
(provisionary coding) (SALDANA, 2015), que permite ao pesquisador preparar uma lista
inicial de categorias ou tipos de respostas que podem aparecer nos dados em analise.
A lista inicial de codigos deve surgir de investigagao preparatéria do estudo, como por
exemplo, de revisdes da literatura relacionadas ao estudo, da estrutura conceitual e das
perguntas de pesquisa, resultados de pesquisas anteriores, entre outros. No caso da
presente pesquisa, na codificagdo provisoria foram utilizadas as categorias de
(PATERNOSTER, GIARDINO, et al., 2014) para indicar facetas de foco para atividades
de Engenharia de Software, que sdo mostradas no Quadro 23. A categoria de
Desenvolvimento de Software é subdividida ainda nas seguintes subcategorias: a)
Engenharia de Requisitos, b) Projeto e Arquitetura, ¢) Implementacdo, Manutengao e

Implantagao, e d) Garantia da Qualidade.

Quadro 23. Codificagdo Provisoria

Facetas de Foco Propésito da pratica ou tecnologia pertencente a Faceta

Software Development Apoiar a escrita e manutengao de cédigo-fonte.

Process Management Apoiar o gerenciamento das atividades de desenvolvimento

Tools and Technologies Criar, depurar, manter e apoiar atividades de desenvolvimento

Managerial/Organizational | Apoiar aspectos do desenvolvimento de software, relacionados
ao gerenciamento de recursos e estrutura organizacional.

Para o presente estudo, as facetas foram utilizadas para categorizar o foco de
apoio de praticas e tecnologias reportadas nos artigos selecionados. Para o
mapeamento das praticas e tecnologias, utilizou-se a codificacdo descritiva (descriptive
coding) (SALDANA, 2015), que identifica os topicos discutidos nos trechos analisados,
resultando em um inventario dos tdpicos. A cada pratica ou tecnologia de
desenvolvimento de software citada nos artigos, o tépico foi identificado e comparado
com os codigos existentes, sendo criado um novo cédigo de topico caso nenhum preé-
existente fosse adequado para o trecho. Apods ciclos de leitura de dez artigos, os cédigos
foram revisados e refinados por um processo de agrupamento ou divisdo de codigos. A
Figura 12 mostra uma parte do resultado desta etapa, enfatizando como exemplo as

praticas e tecnologias reportadas para a faceta de garantia da qualidade.
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' Estrutura de codigos ao final da

(@ g Requirements Engineering etapa 1 de andlise

(Eg/ Design and architecture
(Zg/ Implementation, Maint &, Deployment Exemplos de codificagdo
v (Eg Quality Assurance
(Eg Test Plan l
(@9l Design Review
(&g Execution with group of users

(=gl A/B test of user interfaces .llTUllIhing plug-and-play components in prototype
(=g Fix errors immediately Utilizing ready-made components, such as Open source software (0S5S) libraries
(@g Refactori and frameworks unlocks the capacity of expenmennng funmcml as well as non-
e Relaconng 0% components functional features. The ion of 0SS i in all of the
(E g/ Test automation cases, from using tools (S19), integration of 0SS oode {502 503, SO5, S20), o
&g Domain Expert onboard participation in 0S5 community (518). The main benefits include reduced
(g Manual Release Testin development cost and faster time-to-release| which were mentioned by the CTOs of
. 9 (519) and (S20): “...we might not even comOto the idea of making it happen if we do

(=g Light Integration Test
g Smoke Tests
Eg' Low Coverage Unit Test

@ Code review ?Sm.tll()rg SmallOrg had a we]l functioning code review process. Developers worked in
L ]

g Cross-trained Code Revi feature b hes during d p When a piece of work was thought to be ready, a
“¢ Liossrained Lode ew?w ~Code review pull request was opened and a lead developer and a few other developers were assigned
(@4 Data storage and analysis to it. The assi 1 the ch gave critical feedback and suggested whether
v (Eg Usability testing with users or not the changes should be accepted to the pmductl‘ﬂu developer could improve the

(©¢l lo-fi prototypes

=g paper prototype

(=g user testing

Eg interview

Eg observation

(Eg Analyse users bug reports

(=g Process Management
(=g Tools and Technology
&g/ Managerial/Organization

Figura 12. a) Estrutura de Codigos da primeira etapa de analise. b) Exemplo de trechos
codificados.

5.3.2 Separacao e refinamento de praticas e tecnologias para o registro e
compartilhamento de ideias e caracteristicas de software

Nesta etapa de analise, os cddigos dos 15 artigos selecionados foram revisados
para identificacdo de quais praticas e tecnologias de desenvolvimento adotadas
contribuem para o compartiihamento e/ou registro de ideias e caracteristicas de
software.

Um tipo de pratica ou tecnologia de interesse deste estudo é a que tenha como
proposito principal o compartilhamento/ou registro de ideias e caracteristicas de
software, como por exemplo, a realizacao de reunides frequentes, a criacao de artefatos
com informacdes para uso da equipe de desenvolvimento (ex.: estérias de usuario e
protétipo de telas), o uso de quadros compartilhados no ambiente para exposicao de
informacdes em post-its, dentre outros.

Também se considerou praticas e tecnologias que, apesar de terem outro
proposito principal, compartilham e/ou registram conhecimento sobre o software que
sdo Uteis para a equipe de desenvolvimento. Exemplo disso sao listas de tarefas que
descrevem as funcionalidades a serem desenvolvidas ou comportamentos esperados
na execucgao de testes. Também é exemplo o uso de frameworks e padrdes conhecidos
de codificacdo, pois propiciam que a equipe forme um modelo mental da arquitetura do
codigo-fonte.

A Figura 13 mostra a codificagéo final e o nUmero de artigos que citam praticas

e/ou tecnologias de cada codigo. Dois tipos de apoio principais foram identificados: 1)
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praticas e tecnologias especificas para compartilhar e/ou registrar ideias e
caracteristicas de software, e 2) praticas e tecnologias de apoio & comunicagdo em
geral, que sao institucionalizas na Startup e afetam a maneira de implantagcéo e

execugao das praticas e tecnologias identificadas em 1).

v (2 Knowledge Sharing/Registration Practices and Technologies
w5 Software Development
=4 Problem Domain Analysis
(=4 |deas and Characteristics Descriptions
(=g Design and Architecture
=g Implementation and Maintenance
(=g Product Quality Assurance
(=g Delivery
v (25 Business
=4 Marketing Documents
v B Management
=g Product
(= g Tasks
=g People Integration
=g Toals

(=g General Sharing/Registering Technologies and Practices

L= T T T " I =Tl = T L R W R o= S WU S = I =

Figura 13. Estrutura de Cddigos de Praticas e Tecnologias

Com as praticas e tecnologias de interesse para o estudo devidamente
mapeadas, os cédigos provisionais utilizados como categorias (vide Quadro 23, na
secao anterior) foram revisados quanto a adequacao para categorizar os dados
coletados. Na categoria Software Development, a subcategoria Requirements
Engineering foi removida, sendo adicionada uma subcategoria que engloba o apoio para
a equipe de desenvolvimento explorar o dominio do problema para o qual ideias de
solugcao serao geradas e caracteristicas de software desenvolvidas (Problem Domain
Analysis), além de uma subcategoria que contém o que é utilizado de apoio para
explicitar ideias e caracteristicas de software. Nao foram encontradas praticas e nem
tecnologias relacionadas com a implantacao do software. No caso de apoio a garantia
da qualidade (cédigo Quality Assurance), a subcategoria foi especializada porque os
dados mapeados sao relativos a qualidade do produto, passando o codigo a ser
chamado de Product Quality Assurance. Ainda com base nos dados mapeados, foi
incluido um codigo relacionado com a atividade de entrega de software (Delivery).

A categoria Process Management foi renomeada para Management e
subdividida para reunir praticas e tecnologias que s&o de interesse do estudo, mas que
primariamente visam apoiar a gestdo do produto, de tarefas e de pessoas (codigos

Product, Tasks, e People). A categoria de negdcios (Business) foi criada a partir da
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mesma ideia de mapeamento de apoio para outra area de interesse do projeto, mas que

também apoia a equipe de desenvolvimento.

5.3.3 Mapeamento de fatores de influéncia na adogao de praticas e tecnologias
para o registro e compartilhamento de ideias e caracteristicas de software
Assim como no mapeamento das praticas e tecnologias, executou-se analise
qualitativa nos 15 artigos selecionados para identificar os elementos de influéncia na
decisao pela adogao das praticas e tecnologias mapeadas na etapa anterior. Os artigos
selecionados foram relidos na integra nesta etapa, pois a leitura dos trechos de texto
codificados na etapa anterior ndo seria suficiente para o propdsito dessa etapa, visto
que nao necessariamente o texto do artigo apresenta suas motivacdes de
implementacao de tecnologia no mesmo trecho que descreve a aplicagao da tecnologia.
O método de codificacdo descritiva também foi utilizado nessa fase, porém sem
cbdigos provisorios pré-definidos. Ao final da leitura dos artigos, obteve-se uma lista de
tépicos que surgiram como fatores de influéncia. Essa lista e seus segmentos
codificados foram revisados repetidamente, passando por refinamento e agrupamento
em busca de padrdes de tépicos. Por fim, trés categorias de tépicos foram identificadas
para os fatores mapeados:
I.  Caracteristicas do contexto de desenvolvimento (cédigo: FEATURES).
Os topicos da categoria Features foram ainda agrupados em
subcategorias de caracteristicas de projeto, de produto ou de pessoas.
II.  Problemas relacionados ao compartihamento ou recuperagdo de
conhecimento de software (codigo: KNOWLEDGE SHARING AND
RECOVERING ISSUES).

lll.  Objetivos de melhoria da Startup quanto as praticas e tecnologias

adotadas para compartilhamento e registro de conhecimento de software
(codigo: GOALS).

A Figura 14 mostra a estrutura de codigos criada e a quantidade de artigos que

citam fatores de influéncia em cada categoria.

v ]
v (= ) FEATURES H]
= Project 7
=) Product 5
@) People 6
'5‘ KMNOWLEDGE SHARING AND RECOVERING ISSUES 3
=g GOALS 10

Figura 14. Estrutura de Cddigos de Fatores de Influéncia
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A releitura dos trechos para refinamento dos cédigos também é importante para
se chegar numa descri¢cdo da influéncia de cada caracteristica codificada na tomada de
decisdo sobre praticas e tecnologias. A sessdo de resultados desse capitulo apresenta

as descrigdes elaboradas a partir dos trechos extraidos.

5.3.4 Mapeamento da relagdo entre as praticas e tecnologias identificadas com
os fatores de influéncia

Tendo as praticas e tecnologias de interesse do estudo mapeadas, assim como
os fatores reportados como influentes na decisdo de Startups em desenvolvimento de
software pela adogao desses tipos de praticas e tecnologias, seguiu-se para a etapa
final da analise, que visa a ligacao entre esses dois conjuntos de resultados.

Primeiro, verificou-se a ocorréncia dos cédigos em cada categoria das
tecnologias/praticas com as de features/goals/issues em cada artigo selecionado para
o estudo. Utilizou-se, para isso, a visualizagdo de matriz de cddigos disponibilizada na
ferramenta MaxQDA. A Figura 15 mostra uma visdo dessa matriz de codificagao,
detalhando as categorias e subcategorias de tépicos, que serao detalhados na sessao
de resultados deste capitulo.

Lista de Cadigos P1-.. P2-.. P3-.. Pd-. P5-.. PB-.. P7-.. P8-.. P9-.. P10.. P11.. P12. P13. P1d. P15-

v (Eg Knowledge Sharing/Registration Practices and Technolo
(&g Software Development

(@4 Problem Domain Analysis [ ] u [ ] [ ]
=4 Ideas and Characteristics Descriptions u u |
@y Design and Architecture ] u u u ] u ] ] ]
@y Implementation and Maintenance u ] ]
@y Product Quality Assurance ] ]
@y Delivery [ ]
(@) Business ]
=y Management ] ] ] ] ] ]
&y Tools ] ] [ ]
(&g General Sharing/Registering Technologies and Practices B u u u ] u ] [ ] ]
~ (@ lnfluencers of Decision about Practices and Tecnologies
~ (& FEATURES
@ Project ] ] ] ] u ] ]
@7 Product ] ] ] ] ]
@ People ] ] ] ] ]
(Eg KNOWLEDGE SHARING AND RECOVERIMG ISSUES ] ] ]
Eg GOALS [ ] ] [ ] ] [ ] ] [ ] [ ] [ ] [ ]

Figura 15. Matriz de Codificagao: Praticas e Tecnologias, Fatores de Influéncias e Artigos

Os trechos dos cddigos indicados na matriz de codificagéo foram relidos e, em
caso de existir alguma relagéo, os trechos codificados com o tépico da pratica/tecnologia
foram também codificados com o fator de influéncia pertinente. A Figura 16 mostra um

exemplo de ocorréncia de codificagdo de uma pratica adotada e o objetivo relacionado.
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prototype at a first phase implemeytation and then we adjust from there based on

dialogues in between us.” (S12).|For frontend-rich applications, a designer is a
Have a UX designer onboard \{{ champion of the user experience, considering the viewpoint of users and keeping
.To Support Deliver a Product with Adequate UX consistency among graphical elements across different plalformi.

Figura 16. Exemplo de codificagdo sobreposta para representar relagdo de
Pratica/Tecnologia e Fator.

5.4 RESULTADOS

Nesta secdo, sao detalhados os resultados obtidos a partir dos procedimentos

de analise, por pergunta de pesquisa.

5.41 RQ1: O que influencia a tomada de decisdao sobre a ado¢ao de praticas e
tecnologias para compartilhamento e registro de conhecimento de ideias e
caracteristicas de software em Startups de desenvolvimento de software?
Como ja citado na sessao sobre a analise dos dados, no conjunto de casos de

desenvolvimento de software por Startups analisados neste estudo secundario, trés

tipos de elementos foram identificados como influenciadores da adog¢ao das praticas e

tecnologias para compartihamento e registro de conhecimento de ideias e

caracteristicas de software: caracteristicas do contexto, problemas relacionados com

compartilhamento e recuperagédo de conhecimento e, por fim, objetivos de melhoria da

Startup.

O Quadro 24 apresenta as caracteristicas de contexto que as Startups
desenvolvedoras de software estudadas consideraram importantes observar para tomar
decisao sobre adogao de praticas e tecnologias no escopo do estudo. Nota-se que do
total de doze caracteristicas citadas, seis delas sao observadas quanto ao seu impacto
na viabilidade da equipe de desenvolvimento da Startup se apoiar no conhecimento
tacito, de forma que as pessoas consigam obter o conhecimento necessario sobre as
ideias e caracteristicas de software para executar suas atividades. Os relatos indicam
que as avaliagdes de tal viabilidade, assim como a situagdo das caracteristicas citadas
e seus impactos no contexto de desenvolvimento, séo realizadas de forma subjetiva a

partir da percepcgao dos profissionais envolvidos na decisao.
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Quadro 24. Caracteristicas Influentes

Categoria: People

iy I . N Artigos
Caracteristica Descrigdo da influéncia Codificados
Team co-location | A colocalizagdo dos desenvolvedores favorece a comunicagéo frequente e / ou presencial para compartilhar | [P2, P4,P10]
conhecimento, substituindo a documentagao por discussdes informais e confianga em conhecimento tacito.
Os beneficios da colocalizagdo da equipe estdo diretamente relacionados a capacidade da equipe de se
comunicar por meio de reunides frequentes, a unido da equipe e pratica de comunicagéo informal e
presencial.
Por outro lado, seus beneficios s&o inversamente proporcionais ao tamanho da equipe e a sua taxa de
rotatividade.
Expectation of | Quando ha mudancgas na equipe, a falta de informacdes disponiveis dificulta a integracdo das novas pessoas | [P4, P8, 10]
Changes in the | na equipe e também o inicio de trabalho delas no projeto, o que diminui a produtividade.
Team
Team Quando a equipe de desenvolvimento da Startup tem a percepgéo de que a comunicagao entre as pessoas | [P10]
communication ¢ eficiente, havendo comunicagao constante através de reunides face a face ou com a ajuda de ferramentas
frequency de comunicagdo, a equipe reduz consideravelmente o registro de informagdes de software, ou mesmo nao
consideram valioso o esforgo gasto em tal atividade.
A eficiéncia de comunicagao da equipe € inversamente proporcional ao tamanho da equipe e a sua taxa de
rotatividade.
Team Size Equipes pequenas de desenvolvimento ajudam as Startups a serem rapidas e flexiveis. Também facilita a | [P4, P14, 10]
comunicacao e aumenta a confianga em conhecimento tacito.
Quando a equipe comega a crescer, a comunicagdo informal e a falta de documentagéo retardam a
velocidade do processo de desenvolvimento.
Team Union A percepgéao de que a equipe € unida, juntamente com caracteristicas de colocalizagéo, baixa rotatividade e | [P10]

alta capacidade de comunicacgao, influenciam as Startups a decidirem por ndo implementar praticas de
registro de conhecimento nos seus projetos de desenvolvimento.
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Categoria: Product

iy I . N Artigos
Caracteristica Descrigao da influéncia Codificados
Chance of | Uma vez que a chance de aceitagdo do produto é considerada suficientemente positiva, a Startup pode | [P4, P10,
Success in the | decidir contratar novos profissionais, geralmente mais experientes. Isto pode levar a mudangas nas praticas | P11]
Market para compartilhar e registrar informagdes sobre o software devido a expectativa de mudangas na equipe.
Complexity Quando aumenta a complexidade de um produto que ja foi validado com (possiveis) usuarios, as alteragées | [P4]
Increase no cédigo podem ser dificeis devido as mas praticas de engenharia adotadas para executar iteragbes rapidas
nas etapas anteriores. O medo de causar respostas ruins de usuarios devido as alteragdes no produto
validado leva as Startups a substituir as comunicagdes informais por sistemas rastreaveis.
Cost of Quality Quando o produto alcanga um numero significativo de usuarios, a prioridade de desenvolver versdes | [P10]
rapidamente para valida-los diminui e o custo de observar erros oriundos do uso do produto € maior, além
do risco de diminuir o numero de usuarios. Assim, quando o produto escala, o custo da qualidade do produto
aumenta e a Startup muda suas praticas para registrar o conhecimento sobre o software, a fim de garantir a
qualidade do produto.
Integration  with | Caso o software seja integrado com solugdes de software e/ou hardware de terceiros, a Startup pode decidir | [P10, P15]
Third-Party pela elaboracdo de documentacdo detalhada de projeto do software, principalmente dos pontos de
Solutions integracao com solugdes externas, para assim evitar dificuldades de possiveis mudancgas futuras.
Security Ao desenvolver software com requisitos de seguranca, a Startup adota praticas para incluir processos e | [P1]
Requirement documentos adaptados ao seu contexto de recursos limitados e necessidade de desenvolvimento rapido.
Categoria: Project
iy . . A Artigos
Caracteristica Descrigao da influéncia Codificados

Resource
Limitation

A limitagido de recursos leva as equipes de Startups a desistir implantar praticas ou a adaptar praticas que
envolvem documentar informagdes do software. Recursos de tempo, dinheiro e pessoas envolvidas na
adogéao de alguma pratica e tecnologia sao considerados na tomada de deciséo.

[P1,P10,P11]

Time to Deliver

Devido ao pouco tempo para entregar o software (juntamente com outros fatores, como limitagdo de recursos
e altas incertezas), as Startups priorizam a adogao de praticas informais de comunicacao entre as pessoas
da equipe. Por isso, quanto mais os fatores do contexto favorecem a eficiéncia de comunicagao informal na
equipe, menos formais serdo as praticas e tecnologias adotadas para compartilhamento e registro das ideias
e caracteristicas do software.

[P4, P7, P10,
P11, P12,
P14]
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Em alguns dos relatos analisados, a adogéo de praticas e tecnologias para o

compartilhamento e registro de conhecimento de software ocorreu devido a identificagéo

da existéncia de problemas no contexto de desenvolvimento. Os problemas citados

como influentes na decisdo sobre adogao de praticas de registro e compartilhamento de

informacdes de software estdo descritos no Quadro 25. E importante notar que apenas

trés artigos, do conjunto de 15 selecionados no estudo secundario, reportaram ter

adotado praticas/tecnologias devido a percepcdo de ocorréncia de problemas de

compartilhamento e recuperacao de conhecimento. Nao se pode afirmar, entretanto,

que esses ou outros problemas do mesmo tipo ndo ocorram em Startups em contextos

distintos do desenvolvimento de software, ou que n&o sao percebidos ou ainda que nao

sao levados em consideragdao por elas quando decidem por adotar praticas e

tecnologias.
Quadro 25. Problemas Influentes
i Artigos
Problema Descrig¢ao e
¢ Codificados

Communication | Nas Startups de desenvolvimento de software, as ideias para o | [P3, P11]
Across Diverged | produto de software podem vir de individuos com experiéncias
Mindsets e areas profissionais diferentes, como por exemplo, da area de
Problem negdcio, projetistas e desenvolvedores. Isto pode causar

problemas de comunicagdo entre as partes interessadas.
Comprehension | Dificuldade de compreensao representa a situacdo em que os | [P8]
Problem modelos mentais dos desenvolvedores sobre a implementacgdo

do software sdo discordantes com seu comportamento real. Isto

inclui a situagdo em que ninguém entende uma ou mais partes

da implementacdo do software.
Design rationale | O problema de Design rationale ocorre quando ninguém na | [P8]
Problem equipe se lembra por que algum componente de software se

comporta da forma como o faz. A equipe pode entender o

cddigo, mas ndo sabe por que ele foi implementado, quao

importante é para os (possiveis) clientes e quais (possiveis perfis

de) clientes dependem do componente.
Knowledge Ocorre quando as equipes de Startups enfrentam problemas em [P3]
Boundary relacdio a falta de sintaxe comum (limite sintatico) ou a
Problem ocorréncia de diferentes interpretacGes para termos que sdo

comuns para as pessoas da equipe (limite semantico).
Discoverability O problema de dificuldade de descoberta de informacgdo sobre [P8]

Problem

do software ocorre quando os desenvolvedores negligenciam
requisitos e restricGes devido a documentagdo deficiente ou
porque é dificil encontrar as especificacGes, o que os leva a
quebrar requisitos funcionais ou outras dependéncias.
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Por fim, apesar de que em geral as escolhas de tecnologias e praticas adotadas

por Startups de desenvolvimento de software serem fortemente influenciadas pelo

objetivo estratégico de acelerar o desenvolvimento e entrega dos produtos, foi possivel

extrair dos relatos objetivos que as levaram a mudar suas praticas/tecnologias de

compartilhamento e registro de conhecimento de software. O Quadro 26 descreve esses

objetivos.
Quadro 26. Objetivos influentes
—_— o Artigos
Objetivo Descrigcao e
) ¢ Codificados
To Achieve Apesar da falta de documentagdao, as Startups de | [P3, P8, P10]
Common desenvolvimento de software se preocupam em criar na
Understanding in equipe uma perspectiva comum sobre as caracteristicas do
the Team software em desenvolvimento/desenvolvido, o que pode
significar incluir praticas de compartilhamento e registro de
conhecimento mesmo ainda no estagio de ideagdo e durante a
iteracdo de desenvolvimento.
Outra preocupacdo é manter o entendimento da equipe
consistente e atualizada sobre a proposicio de valor do
produto, para que a equipe expresse tal valor por meio de suas
decisOes de projeto e mantenha novas decisGes consistentes
com as existentes.
To Increase or Como as equipes de Startups de desenvolvimento de software [P4, P8, P10,

Reinforce the Team

geralmente contam com conhecimento tdcito para diminuir o

P11, P14, P15]

Communication tempo das iteracGes de desenvolvimento, a capacidade dos
Ability desenvolvedores de expressar ideias e se comunicar de forma
eficiente e construtiva é observada pelas Startups. As praticas
e tecnologias adotadas para apoiar as Startups a atingir esse
objetivo visam facilitar cada desenvolvedor obter todas as
informacGes e conhecimentos que precisa de outros para
progredir na sua tarefa.
To Support the Para algumas Startups, a Experiéncia do Usuario (UX) é o [P5, P6, P9,
Development of a aspecto de qualidade mais importante do produto P11]
Product with desenvolvido, em particular as caracteristicas de facilidade de
Adequate UX uso, atratividade da interface do usuario e fluxo sem

interrupcOes. Nesse caso, a Startup adota praticas que
envolvem o registro de informagdes do software que podem
envolver especificagdes e prototipacGes de interfaces de
usuario, restricdes e comportamento esperados que sdo
relacionados com UX, como exemplo, a consisténcia entre as
interfaces de usudrio do software.
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Artigos

Objetivo Descricao Codificados
To Support Product | Como o software desenvolvido tem suas carateristicas [P3, P10]
and Project alteradas e/ou evoluidas a partir do retorno de aprendizado

Management validado, além de muitas vezes suas caracteristicas serem

elaboradas em durante projeto e codificagdo, o registro das
ideias e caracteristicas do software ajudam a rastrear a
evolugdo do produto em termos das caracteristicas funcionais
e de estrutura de cédigo das suas versoes.

No conjunto de dados do estudo, tais objetivos ndo foram necessariamente
determinados devido a percepcao de ocorréncia de problemas no contexto de
desenvolvimento, apesar de ser possivel notar alguma relagcéo entre eles pela sua
descrigdo. Por exemplo, é factivel que uma Startup defina como objetivo de melhoria
“To Achieve Common Understanding in the Team” devido a percepc¢ao da ocorréncia de
problemas relacionados a “Comprehension” ou de “Design rationale”. Por outro lado, é
possivel também que a Startup esteja tomando ag¢des preventivas destes problemas.

Durante a analise dos dados, nem todos os tipos de elementos influentes foram
observados em cada relato analisado. Para melhor visualizar a ocorréncia desses
elementos, cada caso de contexto Startup relatado nos artigos foi identificado,
resultando num conjunto de 39 contextos. Trinta e cinco contextos sdo de Startups
especificas, enquanto quatro sdo dados reportados de um conjunto de Startups
observadas conjuntamente. Os elementos influentes foram mapeados em relagdo aos
contextos que se relacionam, como mostra a Figura 17. Dados gerais descritivos dos
contextos mapeados estao disponibilizados no Apéndice 4

Em apenas um dos contextos (id. 26) ocorreu a influéncia tanto de caracteristicas
quanto da ocorréncia de problemas e de objetivos de melhoria na tomada de deciséo
sobre as praticas e tecnologias adotadas. Nos outros contextos foi possivel observar a
ocorréncia de diferentes combinacdes de tipos de elementos, de apenas um tipo de
elemento e até mesmo nenhum tipo de elemento, como é o caso de seis dos 39
contextos mapeados. Isto significa que o artigo relatou praticas e/ou tecnologias

utilizadas no contexto, mas nao explicitou o que influenciou a adogdo das mesmas.
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Figura 17. Ocorréncia de fatores de influéncia em contextos de Startups mapeados
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5.4.2 RQ2: Quais sao as tecnologias e praticas adotadas para compartilhamento
e registro de conhecimento sobre ideias e caracteristicas de software em
Startups de desenvolvimento de software?

Com esta pergunta de pesquisa, buscou-se observar se existe um padrao de
praticas e tecnologias adotadas pelas Startups de desenvolvimento de software. Em um
baixo nivel de granularidade, ndo foi encontrado tal padrdo nos artefatos, praticas e
ferramentas citados nos artigos selecionados para o presente estudo. Porém, foi
possivel identificar duas categorias principais de praticas e tecnologias: i) as que sdo
adotadas especificamente para apoiar as atividades de desenvolvimento de software,
que sao parte do interesse principal do estudo, juntamente com os fatores que levam a
sua adocgao, e ii) as que sao parte da cultura de Startups para compartilhamento de
conhecimento em geral, ou seja, ndo somente de ideias e caracteristicas de software.
Por ser parte da cultura, tais praticas podem influenciar como as praticas e tecnologias
para desenvolvimento de software sdo implementadas.

A Figura 18.a) apresenta as praticas e tecnologias adotadas e que sao parte da
categoria i) supracitada. As tecnologias estao identificadas pelos seus nomes, enquanto
que as praticas estao identificadas por uma frase contendo verbo de agao.

A maioria das praticas e tecnologias sédo informais, ou promovem praticas
informais de compartilhamento e registro de conhecimento. Ainda assim, percebe-se o
uso de especificagdes de requisitos e de arquitetura. Além disso, nota-se a adogao de
praticas para ajudar na manutenibilidade do produto, a despeito da comum falta de
documentacdo. Exemplo disso sdo as praticas de treinamento cruzado em
componentes do software e revisao de codigo, o registro de decisées arquiteturais para
cada MVP desenvolvido e a inclusdo de comentarios no codigo com marcagdes que as
ligam a trechos de cddigo relacionados.

Apesar da variedade de praticas e tecnologias citadas, apenas dez delas foram
adotadas em mais de um dos 39 contextos de Startups software mapeados, como pode
ser visto na Figura 18.b), que lista essas praticas e indica a quantidade de contextos em

que foram mapeadas.
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Lista de Codigos
v (@) Knowledge Sharing/Registration Practices and Technologies
v |54 Software Development

v (5] Problem Domain Analysis

C: a) Praticas e Tecnologias
reportadas

(@ A Day in the life Story
(@4 Personas
(& User Journey Maps

v (5] Ideas and Characteristics Descriptions
(@4 List of software charateristics
(@4 List of software ideas
(@ Mind Maps b) Praticas e Tecnologias reportadas em
(@ Minimum Marketable Features (MMF) List mais de um contexto Startup ea
4 Requirements Document quantidade de contextos mapeados
(4 Requirements Specification
(@4 User Stories

v (5] Design and Architecture
(@4 Architectural Specifications
(@ Cloud-based Software for Collaborative Mackup
(@4 Data Schema
(@ Design Document
(@ Features Specification
(@4 GUI Prototype/Mockups
(@4 Have a UX designer onboard
(@4 Informal Figures/Drawnings

(@ Low-precision Diagram
&g MVP Requirements Specification

=

GUI Prototype/Mockups 1
Design Document

Personas

Low Precision Diagrams

User Joumey Maps

Have a UX Designer Onboard

Requirements Document

Mind Map

LT R N A e I e

(& Register MVP Architectural decisions Features Speccation

@4 Register MVP Extension Instructions
(@ Technical Briefing Documents
(&g UML Design Diagrams
(@4 Use Known standards and framewarks
(@4 Wireframes
v (5] Implementation and Maintenance
(@4 Cross-train Developers on Components
(@ Functional prototypes
(@ Replace Informal communication with Traceable Systems
(& Write Specifications as Source-level Dacumentation
(@9 Write and Tag Design Rationale Comments
v (5] Product Quality Assurance
(@4 Cross-train Developers in Code Review
(4 Test Cases
v (&g Delivery
(@4 User Manual

Figura 18. Praticas e Tecnologias Reportadas com foco em Desenvolvimento de Software

Também foram reportadas praticas e tecnologias de apoio para outras areas
envolvidas no projeto de software da Startup, mas que além disso sao utilizadas para
compartilhar/registrar conhecimento de ideias e caracteristicas de software para a
equipe de desenvolvimento. Por exemplo, em algumas Startups, as descricdes das
tarefas planejadas sao utilizadas para detalhar as caracteristicas a serem
desenvolvidas. Outro exemplo é a equipe utilizar documentos feitos para divulgagao do
produto, e como tal apresenta as funcionalidades para serem compreendidas por
possiveis usuarios, como documento para obter a visao geral e objetivos do software
que desenvolvem, além das funcionalidades. A Figura 19 apresenta estas praticas e

tecnologias, além de outras encontradas.
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v 2y Business
@4 Marketing Documents
v (2 Management
v (=g Product

=g Product Change Lag

=4 Product Roadmap
v By Tasks
E 4 Issue Tracking System
=g Kanbam
(=g Project Activity List
(=4 Redbooth Tool
©g To-do list
=g Trello
v (&g People Integration
=4 Promote a Learning and Teaching Culture
(=4 Promototion of Social Lines of Communcation

=4 Promotion of Personal Communication from the Manager

U | S L T T Y

=4 Overlap Teams

Figura 19. Praticas e Tecnologias Reportadas com foco em Negécio e Gestao

Por sua vez, a Figura 20 apresenta as praticas e tecnologias citadas para
compartilhamento e/ou registro de conhecimento em geral nas Startups de
desenvolvimento de software. Quando adotadas por uma Startup desta natureza, tais
praticas impactam na maneira em que as demais praticas de compartilhamento e
registro de conhecimento de software sdo implementadas. Por exemplo, se a equipe da
Startup cria o artefato Especificacdo de Requisitos, ela o salva utilizando ferramentas
integradas de compartilhamento e versionamento de arquivos. Outro exemplo é o caso
de a Startup ter como objetivo de melhoria “To Increase or Reinforce the Team
Communication Ability” e ao mesmo tempo ter como pratica geral a preferéncia por
praticas informais de comunicacdo. Neste caso, a Startup adotou praticas de promocéao

das ligagdes sociais entre os desenvolvedores.

¢
<]

v (&g Promotion of Meetings
(=4 Execution of face-to-face Meetings
(=4 Execution of Meetings Consistently
(=4 Execution of Meetings Frequently
v (2 Preference for Informal Communication Ways
=4 Promotion of Informal Communication/Discussions
(=4 Promotion of Verbal Communication
(=4 Promotion of Infarmal Registering
(=4 Registering/Sharing Knowledage in Post-its
(=4 Registering/Sharing in a Whiteboard
v (B4 Use of Internet-based Tools
=4 Adoption of Internet-based Communication
(=4l Preference for Integrated Tools to File Sharing/Versioning
=4 Knowledge transfer through E-mail
=4 Knowledge transfer through Messaging System
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Figura 20. Praticas e Tecnologias de Compartilhamento e/ou Registro de Conhecimento
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5.5 CONSIDERAGOES FINAIS DO CAPITULO

Grande parte das praticas mapeadas apoiam (ou se apoiam na) a comunicacao
informal, ou sdo para melhoria das habilidades de comunicacao, o que é caracteristico
do contexto de Startups. Ainda assim, foram mapeadas praticas de registro de
conhecimento de software que, apesar de parte das praticas e tecnologias serem
adotadas em poucos contextos, até mesmo somente em um, tais contextos sdo de
Startups reais, ou seja, representam aplicagdes na industria.

E importante ponderar que as praticas, tecnologias e fatores de influéncia
reportados sdo 0 que as organizagdes citaram. Representam suas crengas sobre o
fendbmeno estudado, o que é valioso por serem advindas da experiéncia pratica. Porém,
do ponto de vista cientifico, carecem de estudos que analisem a relagéo entre os fatores
e as praticas e tecnologias. Assim, os resultados podem ajudar a elaborar um conjunto
de conjecturas de pesquisa na area. Como contribuigdo para a industria, o mapeamento
organiza um corpo de conhecimento sobre as tecnologias em uso por Startups de

desenvolvimento de software.
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6 MODELO CONCEITUAL PARA
DEFINICAO DE CONTEXTO STARTUP
DE ADOCAO DE PRATICAS E
TECNOLOGIAS DE REGISTRO E
COMPARTILHAMENTO DE
INFORMACAO DE SOFTWARE

Este capitulo descreve o modelo conceitual para definicdo de contexto Startup
visando apoiar a tomada de decisdo sobre adocdo de praticas e tecnologias de
compartilhamento e registro de informagédo de software para Startups de software,

segundo a defini¢gdo de Startups descrita no capitulo 2 desta tese.

6.1 INTRODUCAO

Unterkalmsteiner et al. (UNTERKALMSTEINER, 2016) indicam que um dos
desafios de elaborar um conjunto de praticas e tecnologias para o contexto de Startups
e transferir o conhecimento sobre essas tecnologias € ter um modelo do contexto de
engenharia das Startups. A partir da definicao do contexto, em granularidade tal que
permita comparar Startups, praticas candidatas podem ser identificadas e estudadas
quanto a evidéncia de seus beneficios esperados.

Definir o contexto de engenharia de Startups nao € uma tarefa trivial, visto que
se trata de um contexto intensamente flexivel e reativo quanto as praticas adotadas. Tal
flexibilidade e reatividade sao necessarias, devido as diversas influéncias na definigao
das caracteristicas do software, como por exemplo: demandas de clientes obtidos,
mudancas de mercado e de tecnologias (SUTTON, 2000); suposicoes e definicdes do
modelo de negdcio, que é desenvolvido em paralelo ao produto de software (RIES,
2011), (BLANK, 2013b); resultados do ciclo de aprendizado validado, ou
experimentacao continua (BOSCH, 2012), que podem redirecionar a visdo e objetivos
da solucao desenvolvida em software; além do ecossistema em que a Startup esta
inserida, pela qual ela pode estabelecer parcerias que podem influenciar tanto no
modelo de negdcios quanto nas praticas de desenvolvimento (KON, CUKIER, et al.,
2014).

Khurum, Fricker e Gorschek (KHURUM, FRICKER e GORSCHEK, 2015)
observaram em organizag¢des inovadoras - conjunto esse que as organizagbes Startup

fazem parte - diferentes combinacdes de fatores, até mesmo auséncia de fatores, que
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eram considerados na literatura técnica como importantes para gerar inovagdo. Ao nao
conseguir encontrar evidéncias de um padrdo de ocorréncia desses fatores em
organizagdes que atingiram seus objetivos de inovagdo, o autor discorre suas
conclusdes sobre a natureza qualitativa da inovagao.

Diante da complexidade para se definir o contexto de engenharia de Startups,
nesta pesquisa de doutorado adotou-se a estratégia de abstracdo do contexto,
concentrando na observacao de um fendbmeno especifico: a tomada de decisao sobre
praticas e tecnologias de compartilhamento e registro de informacao de software para
apoiar a equipe de desenvolvimento de software em Startups.

Dado o pouco conhecimento sobre todos os elementos envolvidos no contexto
de engenharia de Startups, assim como sobre quais sdo os seus relacionamentos
relevantes para quais fendbmenos, esta tese propde que, para apoiar a transferéncia de
tecnologias e organizar um corpo de conhecimento sobre praticas aplicadas, um
contexto de Startup de software seja definido para um fenémeno/problema de
interesse. No caso desta tese, o problema de interesse € a tomada de decisao sobre
praticas e tecnologias a adotar pela equipe de desenvolvimento para compartilhamento
e registro de informacéao de ideias e caracteristicas de software. Propde-se também que
o apoio a transferéncia de tecnologia se dé pela disponibilizagcido de dados de
contextos de Startups de software segundo o modelo, de forma que Startups de
software possam obter conhecimento sobre quais praticas e tecnologias adotadas em
quais contextos.

O estudo exploratério com entrevistas semiestruturadas em seis Startups de
software (capitulo 4) resultou em um conjunto inicial de fatores de influéncia na tomada
de decisdo. O conjunto de fatores foi expandido e reorganizado a partir dos resultados
de um mapeamento sistematico da literatura (descrito no capitulo 5) acerca de praticas
adotadas para desenvolvimento de software em Startups. E importante enfatizar que
este mapeamento sistematico da literatura incluiu como fonte de dados os resultados
do estudo exploratério por meio da publicagdo de Nascimento e Travassos
(NASCIMENTO e TRAVASSOS, 2017), recuperada pela estratégia de busca do
mapeamento sistematico.

A subsecédo 6.2 a seguir detalha a proposta do modelo conceitual de contexto de
Startup de software, incluindo as escalas definidas para os atributos de contexto do
modelo. Na subsecédo 6.3 é apresentado um estudo de avaliacdo sobre a pertinéncia
dos atributos influentes organizados seguindo o modelo conceitual de contexto de
Startup de software definido. Os trabalhos relacionados sao discutidos na segao 6.4.

Por fim, as consideragdes finais sdo apresentadas na segao 6.5.
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6.2 MODELO DE CONTEXTO DE STARTUP DE SOFTWARE

O modelo de contexto de Startup de software aqui definido representa o estado
da Startup de software, em um determinado momento, quanto aos seus elementos de
interesse para o fendmeno de adocado de praticas e tecnologias de registro e
compartilhamento de informagéo de software. Com base nos estudos executados e na
literatura técnica sobre as caracteristicas de Startups de software, os elementos do
modelo s&o:

a) Atributos que caracterizam uma Startup de software, dos quais fazem
parte as caracteristicas influentes na tomada de decisao.

b) Praticas e tecnologias adotadas como apoio ao registro e
compartilhamento de informagao de software e que sao relacionadas

aos atributos influentes.

Os elementos do modelo estdo organizados como ilustrado pela Figura 21 e séo

detalhados nas subsecdes a seguir.

Descritive

f/Atributns \' Moderador
M e

Influente
Objetivo
Definida por

Startup de

Problema
Software

Adota

/Praticas e Tecnologias para™,
' Registro e Compartilhamento |
\_de Informagido de Software /

Figura 21. O Contexto de Startup de Software na Adogéo de Praticas e Tecnologias para
Registro e Compartilhamento de Informagao de Software

6.2.1 Atributos que caracterizam uma Startup de software

Os estudos executados durante a pesquisa identificaram elementos que
influenciaram Startups na selecdo de suas praticas e tecnologias de registro e
compartilhamento de informacdo de software. Como resultado do mapeamento
sistematico descrito no capitulo 4, esses elementos foram organizados em: i) atributos
moderadores da tomada de decisado; ii) objetivos de melhoria relacionados com
compartilhamento e recuperagdo de informagao, e iii) problemas relacionados com
compartilhamento e recuperagéo de informagao de software e que afetam a equipe de

desenvolvimento. Estes elementos formam o conjunto de tipos de atributos influentes
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na tomada de decisao da Startup, cujos valores atribuidos aos seus itens caracterizam
um contexto de Startup de software.

Atributos influentes moderadores sao caracteristicas do contexto da Startup de
software cujos valores correntes influenciam na adog¢éo e no grau de informalidade de
praticas e/ou tecnologias adotadas pela Startup para registro e compartilhamento de
informacgao de software. O Quadro 27 a seguir, apresenta o conjunto de moderadores
extraidos a partir do mapeamento sistematico da literatura sobre desenvolvimento de
software em Startups (capitulo 5 desta tese). Os moderadores foram organizados em
categorias, segundo o tipo de elemento do processo de desenvolvimento de software

que se relacionam: Pessoas, Produto, Projeto.

Quadro 27. Moderadores da Tomada de Decisao sobre Adogéo de Praticas e Tecnologias

de Registro e Compartilhamento de Informacao de Software

PESSOAS
e NIVEL DE CO-LOCALIZAGAO DA EQUIPE DE DESENVOLVIMENTO
e EXPECTATIVA DE MUDANCAS NA EQUIPE DE SOFTWARE
e FREQUENCIA DE COMUNICAGAO DA EQUIPE DE SOFTWARE
e QUANTIDADE DE PESSOAS NA EQUIPE DE DESENVOLVIMENTO
e NIVEL DE UNIAO DA EQUIPE

PRODUTO
e NIVEL DE INCERTEZA SOBRE A ACEITAGAO DO PRODUTO NO MERCADO
e NIVEL DE AUMENTO DA COMPLEXIDADE DO SOFTWARE
e CUSTO DA GARANTIA DA QUALIDADE DO PRODUTO SEM APOIO DE DOCUMENTOS
E/OU MODELOS DO SOFTWARE
e INTEGRAGAO COM SOLUGOES DE HARDWARE E/OU SOFTWARE DE TERCEIROS
e NIVEL DA CRITICIDADE DE REQUISITO DE SEGURANGA

PROJETO
e NIVEL DA LIMITAGAO DE RECURSOS
e NECESSIDADE DE EXECUTAR CICLOS CURTOS DE DESENVOLVIMENTO E ENTREGA DE
VERSOES DO SOFTWARE

Os atributos influentes do tipo objetivo representam oportunidades de melhorias
identificadas para a Startup de software e para as quais deseja-se que praticas e/ou
tecnologias de registro e compartiihamento de informagcao de software apoiem o
alcance. Por sua vez, os atributos influentes do tipo problema sao situagdes indesejaveis
que ocorrem na Startup, reconhecidas como relacionadas a ineficiéncia ou falta de
registro e/ou compartilhamento de informagdes de software. O Quadro 28 e o Quadro
29 apresentam, respectivamente, os objetivos de melhoria e problemas extraidos dos
relatos de contexto de desenvolvimento em Startups de software que foram fontes de

dados do mapeamento sistematico descrito no capitulo 5 desta tese.
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Quadro 28. Objetivos de Melhoria influentes na Tomada de Decisédo sobre Adogao de

Praticas e Tecnologias de Registro e Compartilhamento de Informagéo de Software

AUMENTAR OU REFORGAR A HABILIDADE DE COMUNICAGAO DA EQUIPE.

ALCANCAR ENTENDIMENTO COMUM SOBRE O SOFTWARE PELA EQUIPE DE
DESENVOLVIMENTO.

APOIAR O DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE COM NiVEL ADEQUADO DE EXPERIENCIA DE
USUARIO.

APOIAR A GESTAO DE PROJETO E/OU DO PRODUTO.

Quadro 29. Problemas influentes na Tomada de Decisdo sobre Adogao de Praticas e

Tecnologias de Registro e Compartilhamento de Informagéao de Software

DIFICULDADE DE COMUNICAGAO ENTRE INTERESSADOS POR SEREM DE DIFERENTES
AREAS DE TRABALHO (EX.: NEGOCIO, DESENVOLVIMENTO, DESIGNER DE UX).

DIVERGENCIA ENTRE O ENTENDIMENTO DOS DESENVOLVEDORES SOBRE A
IMPLEMENTAGAO DO SOFTWARE E O REAL FUNCIONAMENTO DE PARTES OU DE TODO O
SOFTWARE.

FALTA DE CONHECIMENTO DA EQUIPE SOBRE A IMPORTANCIA QUE AS CARACTERISTICAS
DO SOFTWARE TEM PARA O NEGOCIO E PARA OS CLIENTES.

FALTA DE SINTAXE COMUM ENTRE AS PESSOAS DA EQUIPE, OU OCORRENCIA DE
DIFERENTES INTERPRETACOES PARA TERMOS EM COMUM.

DIFICULDADE DOS DESENVOLVEDORES EM DESCOBRIR INFORMAGCOES SOBRE
DEPENDENCIAS DE PROJETO DO SOFTWARE, LEVANDO-OS A IGNORAR REQUISITOS E
RESTRICOES.

Além dos atributos influentes supracitados, em pesquisa ad-hoc da literatura
foram identificados atributos que caracterizam Startups de software, mas que, nos
estudos executados, ndo foram citados como diretamente influentes na tomada de
decisao sobre registro e compartilhamento de informacao de software. Assim, no escopo
de pesquisa desta tese, fazem parte do conjunto de atributos descritivos da Startup
de Software. Sdo eles: tempo de atuagdo (SUTTON, 2000), estagio do projeto de
inovacdo (CROWNE, 2002), (BLANK, 2013b), porte da Startup (CROWNE, 2002),
(BLANK, 2013b), experiéncia de validagdo do produto no mercado (RIES, 2011),
(BOSCH, 2012), (BLANK, 2013a) , (BOSCH, 2013) e suporte externo e/ou parcerias
estabelecidas (KON, CUKIER, et al., 2014). Além destes, para fins de comparagéao de
foram incluidos como atributos descritos a regido da Startups de software, a metodologia

de desenvolvimento de software e o dominio da aplicagao.
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6.2.2 Praticas e tecnologias adotadas

O modelo de contexto de Startup de software definido para apoiar a tomada de
decisdo e possivel transferéncia de tecnologia tem como elementos principais as
praticas e tecnologias adotadas em Startups para compartilhar ou registrar informacao
de software de interesse para a equipe de desenvolvimento, que s&o relacionadas a um
ou mais dos elementos influentes da decisao.

Durante o0 mapeamento sistematico descrito no capitulo anterior, foi extraido de
relatos da literatura técnica um conjunto de praticas e tecnologias, como mostra o
Quadro 30.

Quadro 30. Praticas e Tecnologias para Registro e Compartiihamento de Informacgao de

Software

PRATICAS
e Escrever especificagdes documentando em nivel-fonte. Exemplo: escrever
comentarios em tabelas de banco de dados.

e  Escrever comentarios com tags, no cédigo-fonte.

e  Registrar as decisdes arquiteturais do MVP.

e Registrar instrucGes para extensao do MVP.

e Ter especialista de UX participando na equipe de ideagao.

e  Realizar treinamento cruzado de desenvolvedores sobre os componentes do
software.

e Treinamento cruzado de desenvolvedores em revisdao de codigo.

e  Trocar a comunicagao informal por sistemas rastreaveis.

e Utilizar padrdes e frameworks conhecidos

TECNOLOGIA - ARTEFATOS

Para Registro de Conhecimento sobre Dominio do Problema e Visao de Solugdo:
. A Day in Life Story
. Documento de Technical Briefing
. Mapa de Jornada do Usudrio
o Personas

Para Descrever Ideias e Caracteristicas do Software:
e Documento com propdsito de Marketing
e Documento ou Especificacdo de Requisitos
e  Estdrias de Usudrio
e Lista de Caracteristicas do Software
e Lista de Caracteristicas Minimas para o Mercado (Minimum Marketable
Features - MMF)
e Lista de Ideias para o Software
e  Manual do Usudrio
e Lista de Tarefas (To-do List)
e Lista de Atividades do Projeto

Para Registro de Informacdo de Projeto e Desenvolvimento do Software:
e Desenhos e Figuras Informais
e Diagramas de baixa precisdo
e Diagramas de Projeto da UML (ex.: Classes, pacotes)
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e Documento de Projeto do Software
e Especificagdo Arquitetural

e Especificagdo de Caracteristicas

e Esquema de Dados

e Logde Mudangas no Software

e  Produto Minimo Viavel - MVP

e  Protoétipos de Telas /Mockups

e  Protétipos Funcionais

e  Roadmap do Produto

o Wireframes

e (Casos de Teste

e FREQUENCIA DE COMUNICACAO DA EQUIPE DE SOFTWARE

TECNOLOGIA - FERRAMENTAS
e  Ferramentas de Mockup, colaborativas e na nuvem
e [ssue Tracking System
e Kanban
e Ferramentas de Gest3do de Tarefas. Ex.: Trello, Redbooth.

6.2.3 Escala dos Atributos de Contexto Startup

O modelo de contexto definido foi elaborado para possibilitar que Startups de
software comparem seus contextos com os de outras Startups e analisem se as praticas
e tecnologias aplicadas nesses outros contextos s&o candidatas para ado¢do em seu
contexto. Portanto, é requisito do modelo de contexto de Startup de software elaborado
que ele possibilite a:

e Caracterizacdo do contexto da Startup que deseja obter informacdes de

praticas e tecnologias para compartilhamento e registro de informacao
de software.

e Comparacéao de contextos Startups com outros contextos previamente
inseridos em uma base de informacao.

e Recuperacao de contextos Startups com informacao de nivel de

semelhanca com a Startup.

Para atender a esses requisitos, faz-se necessario definir escalas para os
valores dos atributos do contexto de Startup de software. Os valores dos atributos

descritivos possuem escala nominal, mesmo para o atributo Tempo de Atuacdo. A

escolha da escala justifica-se pela falta de padrdo nos relatos obtidos no mapeamento,
nos quais o tempo de atuacido da Startup foram, quando informados, indicados de
diferentes maneiras, como por exemplo: pelo tempo em anos/meses ou pelo ano da
fundacgéo da Startup. Além disso, os atributos descritivos foram incluidos no modelo de
contexto como informagdes adicionais das caracteristicas de uma Startup de software,

nao sendo utilizados, como sdo os atributos influentes, para comparagao de contexto
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relacionado a tomada de decisdo sobre praticas e tecnologias de compartilhamento e
registro de informacgéao de software.

No caso dos atributos influentes, trés tipos de valores possiveis foram
identificados:

. Valor numérico inteiro, para a caracteristica Quantidade de Pessoas da

Equipe de Desenvolvimento. Portanto, a escala para esta caracteristica é a

de razéo.

o Valor categérico (Sim / Nao) para a caracteristica Integragdo com Solucgdes

De Hardware e/ou Software de Terceiros, sendo entao de escala nominal.

o As demais caracteristicas influentes sao valoradas de forma qualitativa, ou
seja, elas capturam a percepcao do avaliador quanto ao seu valor no contexto.
Para elas, decidiu-se pelo uso da Escala Visual Analdgica (VAS - Visual
Analogue Scale) WEWERS e LOWE, 1990), detalhada no paragrafo a seguir.

A escala VAS apoia a medicao de caracteristicas ou atitudes que sao avaliadas
subjetivamente, porém cujas possibilidades de valores estdo em um espacgo continuo
que é delimitado por dois extremos: o de auséncia de valor e o de ocorréncia maxima
de valor. Um exemplo de uso da escala VAS é encontrado na medicina, quando se
possibilita que um paciente indique a intensidade da dor que esta sentindo, podendo ser
um valor entre “Sem dor” e “0 maximo de dor possivel’ ou um ponto entre os valores
0(zero) e 10(dez), em que dez representa 0 maximo de dor.

Apresenta-se a escala VAS através de uma linha com seus extremos rotulados.
Segundo Wewers e Lowe (WEWERS e LOWE, 1990), a forma mais usual é a utilizagcao
de uma linha horizontal de dez cm, na qual o respondente indica o ponto que representa
sua percepgao da caracteristica que esta avaliando. O valor da resposta é calculado
pela distancia entre o ponto marcado pelo respondente e o ponto extremo de auséncia
de valor. Por ter esse ponto de auséncia de valor e ser possivel quantificar as distancias
entre seus pontos, a escala VAS permite a realizacdo de transformagbes matematicas
em seus valores, como por exemplo, o calculo de média.

A Figura 22 mostra a escala VAS definida para os atributos influentes do modelo
de contexto de Startup de software definido nesta tese, exceto para os atributos

Quantidade de Pessoas da Equipe de Desenvolvimento e Integracdo com Solucoes De

Hardware e/ou Software de Terceiros. Com o uso da escala, avalia-se no momento

referente a caracterizagao do contexto de Startup de software a percepgao do(a):
e Nivel dos atributos influentes moderadores (ex.: Unido da Equipe)
e Intensidade da ocorréncia de problemas que séao influentes na decisao
de adogao das praticas e tecnologias

¢ Nivel de prioridade de objetivos de melhoria.
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0: Inexistente 10: Elevada

Figura 22. Escala VAS

6.3 ESTUDO DE AVALIAGAO: PERTINENCIA DOS ATRIBUTOS
INFLUENTES DO MODELO DE CONTEXTO DE STARTUP DE
SOFTWARE

O modelo de contexto de Startup de software, elaborado nesta tese, esta
fundamentado em evidéncias coletadas no estudo executado com seis Startups de
software e também no mapeamento sistematico pelo qual, a partir de quinze artigos
selecionados, trinta e cinco contextos de Startups especificas foram extraidos e
analisados. Porém, em nenhum dos contextos estudados todos os atributos do modelo
foram citados, seja por motivo de limitagao de observagao na execugao do estudo e das
pessoas participantes ou por o atributo ndo ser relevante para a Startup. Além disso, os
atributos foram nomeados durante o processo de analise tematica, que é uma
metodologia de analise qualitativa, logo seus resultados sao sujeitos a interpretagéo do
pesquisador que realiza a analise. Assim, faz-se necessario observar a pertinéncia dos
atributos definidos pelo modelo de contexto de Startup de software, assim como da
adequacgao das escalas. Esta seg¢do descreve o estudo de avaliagdo cujo objetivo é
descrito no Quadro 31, seguindo a estrutura GQM (BASILI, CALDIERA e ROMBACH,
2001):

Quadro 31. Objetivo do Estudo de Avaliacéo

Analisar Os atributos do modelo de contexto Startup

Com o propdsito de | Caracterizar

Em relacdo a sua eficicia em capturar os fatores de influéncia na adogio de
praticas e tecnologias de compartilhamento e registro de
informacio de software

Do ponto de vista Gerentes de projeto ou lideres de equipes de desenvolvimento
de software

No contexto de Startups de software.
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6.3.1 Plano de Estudo

6.3.1.1 Materiais

Para o estudo, foi elaborado um instrumento para a capturar a percepc¢ao dos
participantes acerca da pertinéncia dos atributos influentes, capturados no mapeamento
sistematico, na tomada de decisdo sobre praticas e tecnologias de apoio a
compartilhamento e registro de informacéo de software. Além disso, o instrumento
captura a percepgao do respondente quanto ao estado corrente do atributo no contexto
da Startup que participa. A Figura 23 a seguir apresenta parte do instrumento,
exemplificando seu formato para os atributos influentes, a saber: atributos moderadores
(caracteristicas de produto, projeto e pessoas), problemas relacionados ao
compartilhamento e a recuperacao de informacao de software e, por fim, objetivos de

melhorias.

Anélise das Caracteristicas do Contexto da Startup

Equipe
N&o observada Co-localizagdo da Equipe [0 a 10) :
[

Inexistente Elevada
NZo abservada
{) Expectativa de Mudancas na Equipe de Software (0 a 10):
Inexistente Elevada

Andlise da Ocorréneia de Dificuldades de Compartilhamenta e/ou Reglistre de

Cenhecimento scbre Caracteristicas de Software:

Mo
ohservada Dificuldade de comunicacio enfre interessados por serem de diferentes dreas de
[ trabalho [ex.: negocio, desenvolvimento, designer de ) (0 a 10):

Inexistente Elevads

Mia
observada Divergéncia entre o entendimento dos desenvolvedores sobre a implementagio do
[ software e o real funcionamento de partes ou de tode o software. [0 a 10):

Inexisients Elevodo

Anilise de Objetivos Atuais de Melhoria no Compartilhamento efou Registro de
Conhecimente sobre Caracteristicas de Software:

MEo observade | Aumenlar ou refoncar a habilidade de comunicacio da equipe |0 2 10):
[
lrrefevante Impartentissimo

N#o observado | Alcangar entendimento comum sobre o software pela equipe de desenvalvimento (0 a
[ 10):

Irrefevante Impartantissime

Figura 23. Instrumentos do Estudo
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Foi também elaborado um instrumento para capturar os atributos nao influentes

da Startup e outro para caracterizar o participante. Estes instrumentos estdo

disponibilizados no Apéndice 3 do presente documento.

6.3.1.2 Procedimentos

O estudo foi planejado para ser executado como entrevistas semi-estruturadas

e presenciais, para que permitisse a observagao da utilizacdo dos instrumentos pelos

participantes. Os procedimentos de execucdo planejados foram organizados nas

seguintes etapas:

1.

2.

Apresentacio do tema e escopo de pesquisa.

Entrega dos formularios de caracterizagdo da empresa e dos
participantes (vide Apéndice 3) e solicitagdo de preenchimento do
formulario de forma comentada: o participante |1€ a pergunta e, se desejar,
expressa duvidas e comentarios sobre a mesma, além de responder a

pergunta.

Apresentacdo das instru¢des para o preenchimento do instrumento de
coleta de dados acerca dos atributos percebidos como influentes na
tomada de decisdo sobre praticas e tecnologias de apoio ao
compartilhamento e registro de informacao de ideias e caracteristicas de
software. Nas instrucdes, solicita-se ao participante que se imagine num

cenario hipotético de tomada de decisdo, como ilustrado na Figura 24.

Execucao de entrevista semi-estruturada com o apoio do instrumento de
coleta, questionando o participante se os itens indicados no formulario o
influenciariam na tomada de decisao, de acordo com o cenario hipotético.
No caso de o item ser considerado como influente pelo participante, ele
indica o estado corrente do item na Startup de software que trabalha.
Nessa etapa, o pesquisador deve observar se o participante desconhece
ou tem dificuldade de entender os termos apresentados, assim como a

relacdo deles com o cenario de tomada de deciséo.

Questionamento ao participante sobre a existéncia de outros elementos,

ou tipos de elementos, que o influenciariam na tomada de decisao.
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Cenario:

Percebeu-se, no contexto da sua empresa Startup, a necessidade
melhorar ou adotar novas praticas de compartilhamento e/ou registro de
conhecimento sobre ideias e caracteristicas relacionadas ao software

desenvolvido na Startup, para apoiar a equipe de desenvolvimento.

A seguir, pensando na sua tomada de decisao:

¢ Indique se vocé considera importante observar as caracteristicas

do contexto, problemas e objetivos listados.

e Indique a situacdo do contexto atual da sua Startup quanto a

essas caracteristicas do contexto, problemas e objetivos listados.

¢ Indique quais tecnologias vocé consideraria como candidatas na

sua tomada de decisao.

Figura 24. Cenario do Estudo

6.3.1.3 Suposicoes

Usando os elementos do modelo de contexto (os atributos influentes, problemas
e objetivos), o conjunto de valores capturados pelos estudos executados e as escalas
definidas, os participantes conseguirdo informar os elementos que influenciam a tomada
de decisdo na empresa sobre praticas e tecnologias no tema da pesquisa, além de
conseguirem indicar suas percepgdes sobre o estado corrente desses elementos na
Startup.

6.3.1.4 Procedimento de Analise

Os dados coletados pelos instrumentos e pela observagao do pesquisador serao
analisados quanto a eficacia dos itens do modelo de contexto em apoiar o participante
a expor os elementos do seu contexto Startup de software que o mesmo percebe como

influentes na tomada de deciséo.

6.3.1.5 Participantes

O Quadro 32 a seguir apresenta uma visao geral das Startups de software
participantes, selecionadas para o estudo de avaliagdo por conveniéncia, a partir de
contatos profissionais da autora desta tese.

As Startups de software participantes do estudo apresentam variedade em
algumas caracteristicas, como os dominios de problema das solu¢des de software que
desenvolvem e o tempo de atuacdo, tendo a mais antiga sete anos e trés meses na
época da entrevista, enquanto que a mais nova tem oito meses. Todas ja langaram ao

menos dois protétipos ou versdes do produto que atualmente desenvolvem com o
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objetivo de inovagéo. Quanto ao porte das empresas, este varia entre micro e pequeno
segundo a classificagdo definida pelo SEBRAE (SEBRAE-DIEESE, 2016).

Quanto as semelhangas, uma delas é a metodologia de desenvolvimento. As
Startups de software utilizam praticas ageis, ou adapta¢des de praticas ageis, com
excecgao da Startup 2, que declarou usar metodologia ad hoc. Outra semelhanca que
pode ser citada € que todas as participantes possuem algum apoio externo, sendo que
todas recebem ou ja receberam apoio de infraestrutura e mentoria através de
incubadoras de empresas e/ou parques tecnolégicos.

O Quadro 33 apresenta a percepgao dos entrevistados acerca do estagio do
projeto de desenvolvimento do software para inovagdo nas organizagdes em que
trabalham. E importante notar que, na época de execucdo do estudo, trés das cinco
organizagdes participantes estavam em estdgio de mudancas de praticas de
gerenciamento e de desenvolvimento.

As Startups 1 e 4 apresentam uma situagado especial para os objetivos deste
estudo pois, nestas organizagdes, as melhorias implantadas, ou implantagao, envolvem
tecnologias e praticas de registro das caracteristicas de software. Por exemplo, na
Startup 1 a equipe passou a utilizar um documento hibrido de especificagao, contendo
a descrigdo dos requisitos, os atores, diagramas de projeto da UML, especialmente os
que representam aspectos temporais (o fluxo, segundo o entrevistado) e protétipos de
tela. Por sua vez, a Startup 4 esta analisando opgdes para melhoria das tecnologias e

praticas ja adotadas.
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Fundagao da Startup:

Porte

Quantidade de projetos de
software com objetivo de
inovagao desenvolvidos

Dominio(s) de aplicagdo
dos produtos de software
com objetivo de inovagao
que a empresa atualmente
desenvolve

Quantidade de protétipos/
versoes langados

Metodologia/pratica de
desenvolvimento de
software

Apoio externo e/ou
parcerias?

Quadro 32. Dados das Startups Participantes do Estudo de Avaliagao

Startup 1 Startup 2
11/2011

49 . S
Micro (Até 9 funcionarios)

2015

Pequena (10 a
funcionarios)

Mais de 10 2
Saude, Urbanismo,
Limpeza Urbana,
Restaurantes, Gestao dados
de Obras, Gestdo de

Equipe

Mais de 5 4
Praticas de processo Ad hoc

Agil - Scrum / Kanbam

Participou de programa em
incubadora de empresas.
Atualmente estd em um
Parque Tecnoldgico
universitario. Recebeu
fomento de organizacao
publica e possui parceria
com especialistas.

Participa de programa
em incubadora de
empresas. Possui
parcerias com oérgaos
publicos para avaliagdo
da solucdo.

Startup 3
10/2017
Pequena (10 a

funcionarios)

49

Integracdo e Andlise de Apoio a motoristas e

donos de carro em geral

21

Ad hoc, com algumas

préticas Ageis

Participa de programa

em incubadora
empresas.

de

Visdao

Startup 4
7/2016

Micro (Até 9 funcionarios)

Monitoramento e
otimizagdo de processos -
Geolocalizagdo interna e
computacional
Melhorias na seguranca.

Scrum / Kanbam

Participa de programa em
incubadora de empresas.

Startup 5
6/2018

Micro (Até 9 funcionarios)

Gestdo do Fluxo de pagamento de
contas médicas (cooperativas e
prestadoras de servicos médicos
como  consultas, anestesias,
plantdes, etc.)

SCRUM, no sentido do uso de
Sprints para organizar as tarefas em
algumas situagOes, pois existem
tarefas com maior prioridade que
seguem uma linha de FIFO

Participa
de programa em
Tecnolégico universitario.

parque
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Quadro 33. Estagio do Projeto de Desenvolvimento para Inovagao

Refinando a ideia de negdcio,
formando a equipe e iniciando o
projeto.

Prototipando ou construindo a
primeira versao do produto.

Avaliando a aceita¢do do produto apés
as primeiras vendas/adesées das
primeiras versoes.

Adaptando o produto para as
necessidades dos clientes que ja
aderiram ao produto.

Investindo ativamente no aumento de
usudrios

Adicionando produtos
complementares, expandindo o
produto ou diversificando o portfdlio
para entrar em novos
mercados/contextos

Dando suporte aos usudrios atuais e
sem tempo ou recursos para crescer ou
expandir de forma intensa

Devido ao aumento da equipe e/ou da
complexidade do produto, estamos
melhorando ou adotando praticas de
gerenciamento e desenvolvimento
Outros:

Startup1l Startup2 Startup3 Startup4 Startup5

X X
X X X X
X X X
X X
X X X
X
X X X

Quanto aos representantes das Startups de software que foram entrevistados

(vide Quadro 34), todos sdo envolvidos com atividades de gestdo da equipe de

desenvolvimento, sendo envolvidos nas tomadas de decisido das tecnologias e praticas

adotadas. Além disso, eles desempenham atividades de engenharia. E importante notar

que em relacdo a formacdo académica, todos os entrevistados tém pelo menos

mestrado na area de sistemas e computacado. Se por um lado isto pode ter facilitado o

entendimento dos conceitos e objetivos da pesquisa durante a entrevista semi-

estruturada, por outro lado isto pode representar uma limitacdo do estudo quanto a

representatividade dos entrevistados em relagédo a populagéo de gerentes/lideres de

equipe em Startups de software.
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Quadro 34. Caracterizagao dos Respondentes

Startup 1 Startup 2 Startup 3 Startup 4 Startup 5
N2 de
projetos que
participou na
Startup

Mais de 10 2 1 6 3

Mestrado em Mestrado em Doutorado em Mestrado em
. . . . . Mestrado em
Maior grau Engenharia de Engenharia  de Engenharia de Engenharia de _ . .
= . . . . Ciéncia da
de formagdao  Sistemas e Sistemas e Sistemas e Sistemas e

~ ~ o o Computagao
Computagdo Computacgao Computagao Computagao putac
Pesquisa de
solugdes
existentes,
disponiveis e
estdveis.
Responsdvel .
Pesquisa de .
pela - Coleta Inicial
Atividades arquiteturado = . g, ) Gestdo e . de Requisitos
cientificos na Desenvolviment
que software, , contato com
area. . o, N
desempenha processo de cliente. . - Prototipagao.
. . Administragao,
no projeto de desenvolvimen T .
. Especificagdo dos . Gerenciamento .
software -to e melhoria . Analista, . Arquitetura e
requisitos e de Equipes, ~
para do e desenvolvedor Programacao.
. ~ Codificagao. Empreendedor. .
inovagao desempenho e testador. Geréncia de
da equipe o Projetos
) q . Distribuicao de )
técnica.
tarefas e
elaboragdo de
relatério de
atividades
realizadas pela
equipe.

6.3.2 Resultados

Seguindo os procedimentos planejados para a execugdo das entrevistas
semiestruturadas, os respondentes indicaram se cada um dos itens identificados por
esta pesquisa de tese como influentes na tomada de decisido sobre o tema de pesquisa,
organizados conforme o modelo definido para contexto de Startup de software —
Moderadores, Problemas e Objetivos de Melhoria — lhes influenciariam na tomada de
decisdo sobre a adogio de tecnologias e praticas para compartilhamento e registro de
informacgéo acerca de ideias e caracteristicas do software. Em seguida, os respondentes
caracterizaram, quanto aos mesmos elementos, a situacao corrente das Startups de
software que trabalham. As proximas subsecoes detalham os resultados.

Em relacdo aos materiais, primeiramente houve evolugdo no questionario
elaborado quanto a escrita de cada item, para que ficasse mais claro ao entrevistado
como deveria ser usada a escala de cada elemento para indicar o contexto atual da

Startup de software. Por exemplo, o item “Unido da Equipe” passou a ser “Nivel de Unido
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da Equipe” e, conforme a escala definida, pode ter um valor entre zero (0-Inexistente) e
dez (10 — Elevado). Apds a execugao da terceira entrevista, a ferramenta Limesurvey®
foi utilizada para armazenar, disponibilizar e coletar as respostas do questionario, que

precisou ser adaptado para a ferramenta.

6.3.2.1 Percepcao sobre as Caracteristicas Influentes

A Figura 25 mostra a frequéncia com que os respondentes citaram se as
Caracteristicas Influentes os influenciariam, sendo possivel a eles responder como Sim,

N&o, ou Nao sei dizer.

Percepcdo da Influéncia de Caracteristicas na
Tomada de Decisdo

NIVEL DE CO-LOCALIZACAQ DA EQUIPE

EXPECTATIVA DE MUDANCAS NA EQUIPE DE —

SOFTWARE

FREQUENCIA DE COMUNICACAO DA EQUIPE DE
SOFTWARE

NIVEL DE UNIAO DA EQUIPE

NIVEL DA INCERTEZA SOBRE A ACETACAO DO
PRODUTO NO MERCADO

NIVEL DE AUMENTO DA COMPLEXIDADE DO
SOFTWARE

CUSTO DA GARANTIA DA QUALIDADE DO
PRODUTO SEM APOIO DE DOCUMENTOS E/OU...

NIVEL DA CRITICIDADE DE REQUISITO DE
SEGURANCA

NIVEL DA LIMITACAO DE RECURSOS

i

NECESSIDADE DE EXECUTAR CICLOS CURTOS DE
DESENVOLVIMENTO E ENTREGA DE VERSOES...

o

1 2

w
=y
[%a)

HSim HN3o N&o sei dizer

Figura 25. Percepgéao da Influéncia de Caracteristicas na Tomada de Decisao

O respondente da Startup 5 ndo considerou que a caracteristica “Expectativa de
Mudanca de Software” influenciaria sua decisao. Além disso, ele afirmou nao saber dizer
se o ‘Nivel de Unido da Equipe” teria influéncia na tomada de decisdo. E possivel que
esta percepcao ocorra devido as outras caracteristicas da Startup de software, como
por exemplo o préprio tempo de atuacdo da Startup 5, o fato de nao ter passado por
mudangas significativas na equipe e por nao ter uma expectativa alta de mudangas na

equipe (vide Figura 26).

5 https://www.limesurvey.orq

107


https://www.limesurvey.org/

A caracteristica “Nivel de Incerteza sobre a aceitacdo do produto no mercado”
foi considerada como nao influente pelo respondente da Startup 2, enquanto que o
respondente da Startup 5 afirmou n&o saber dizer se a caracteristica Ihe influenciaria.
No caso da Startup 2, o dominio de aplicagdo da solugao que desenvolve (Integragao
de Analise de Dados) é considerado promissor e, como mostra a Figura 26, a mesma
tem a percepgao de que a incerteza de aceitagdo no mercado néo é alta.

Por fim, a caracteristica “Custo da Garantia da Qualidade do Produto sem Apoio
de Documentos e/ou Modelos do Software” também néo foi considerada como influente
pelo respondente da Startup 2, podendo esta percepgéo estar também relacionada ao
dominio de problema que a organizagao trabalha.

A Figura 26 mostra a percepgdo dos respondentes quanto aos Atributos
Influentes. Nenhum respondente relatou nem demostrou dificuldades em utilizar a
escala definida para indicar qual a situagao corrente dos elementos definidos no modelo

na Startup de software em que trabalham.

Percepgao da Situacdo das Caracteristicas Influentes nas Startups Participantes

Startup 1:7
NIVEL DE CO-LOCALIZACAO DA EQUIPE Startup 3: 7,

3:7,5
Startup 4:7,5
I Startup 517

Startup 1:7
Startup 2:4,7
EXPECTATIVA DE MUDANCAS NA EQUIPE DE SOFTWARE Startup 3:1

Startup 4:7,5
I Startup 5:5,1

up 1:9
E A ‘ gtanup 2: lo
FREQUENCIA DE COMUNICACAO DA EQUIPE DE SOFTWARE Startup 3:8

iiir‘tup 4:7,5
Startup 5: 8,2

Startup 1:10
. - Startup 2: 10
NIVEL DE UNIAO DA EQUIPE Startup 3:10
Startup 4: 8.5
I ——— ~ Startup 5: 8,7
artup 1:3 .
NIVEL DA INCERTEZA SOBRE A ACEITACAO DO PRODUTO NO MERCADO Startup 3:10

Startup 4: 3,5
Startup 5:5,1

Startup 1: 8
. Startup 2:6,2
NIVEL DE AUMENTO DA COMPLEXIDADE DO SOFTWARE Startup 3:7,5

Startup 4: 9
I Startup 527

Startup 1:7

- |
CUSTO DA GARANTIA DA QUALIDADE DO PRODUTO SEM APOIO DE Star‘tuﬁ 2:0
. Startup 3:6,6

DOCUMENTOS E/OU MODELOS DO SOFTWARE iiii E ﬁ i
Startup 5:5

up 1:7
NIVEL DA CRITICIDADE DE REQUISITO DE SEGURANCA Startup 3:1,8

Startup 4:7
I Startup 5:2,4

NIVEL DA LIMITACAO DE RECURSOS Startup 3:5

Startup 4:8
I Startup 5:7,1

Startup 1:10
NECESSIDADE DE EXECUTAR CICLOS CURTOS DE DESENVOLVIMENTO E Startup 3-8 Startup 2: 10

ENTREGA DE VERSOES DO SOFTWARE Startup 4:10
I Startup 5:8

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 26. Percepcgao da Situagdo das Caracteristicas Influentes nas Startups Participantes

108



6.3.2.2 Percepgao sobre os Problemas Relacionados com Compartilhamento e
Recuperagao de Informacgao de Software

Como mostra a Figura 27, ao indicarem se os problemas extraidos a partir do
mapeamento sistematico da literatura influenciariam a tomada de decisdo nas
organizagdes que trabalham, apenas o problema de “Falta de Sintaxe Comum entre as
Pessoas da Equipe ou Ocorréncia de Diferentes Interpretagbes para Termos em
Comum” foi considerado como nao influente por um respondente, no caso, o
representante da Startup 2. E possivel supor que esta percepcado esteja atrelada ao
fato de que na equipe de desenvolvimento da Startup nao se percebe a ocorréncia deste

problema, como mostra a Figura 28.

Percepcdo da Influéncia de Problemas na Tomada
de Decisdo

DIFICULDADE DE COMUNICACAO ENTRE
INTERESSADOS POR SEREM DE DIFERENTES
AREAS DE TRABALHO (EX.: NEGOCIO,
DESENVOLVIMENTO, DESIGNER DE UX).

DIVERGENCIA ENTRE O ENTENDIMENTO DOS
DESENVOLVEDORES SOBRE A
IMPLEMENTAGAO DO SOFTWARE E O REAL
FUNCIONAMENTO DE PARTES OU DETODO...

FALTA DE CONHECIMENTO DA EQUIPE
SOBRE A IMPORTANCIA QUE AS
CARACTERISTICAS DO SOFTWARE TEM PARA
O NEGOCIO E PARA OS CLIENTES.

FALTA DE SINTAXE COMUM ENTRE AS
PESSOAS DA EQUIPE, OU OCORRENCIA DE
DIFERENTES INTERPRETAGOES PARA TERMOS
EM COMUM.

DIFICULDADE DOS DESENVOLVEDORES EM
DESCOBRIR INFORMACOES SOBRE
DEPENDENCIAS DE PROJETO DO SOFTWARE,

LEVANDO-OS A IGNORAR REQUISITOS E...

il

(=]

1 2 3 4

(%]

mSim mN3o Ndo sei dizer

Figura 27. Percepgéo da Influéncia de Problemas na Tomada de Decisao
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Percepgao da Existéncia de Problemas Relacionados ao
Compartilhamento e Registro de Conhecimento

. Startup 1: 8
DIFICULDADE DE COMUNICACAO ENTRE INTERESSADOS POR SEREM Startup 2: 1.5
DE DIFERENTES AREAS DE TRABALHO (EX.: NEGOCIO, Startup 3:5

DESENVOLVIMENTO, DESIGNER DE UX). Startup 4:0

I stertup5:3

N Startup 1: 8
DIVERGENCIA ENTRE O ENTENDIMENTO DOS DESENVOLVEDORES Startup 2: 1.3
SOBRE A IMPLEMENTACAQ DO SOFTWARE E O REAL Startup 3:7,3

FUNCIONAMENTO DE PARTES OU DE TODO O SOFTWARE. Startup 4:0

I startup 5:3

N Startup 1: 7
FALTA DE CONHECIMENTO DA EQUIPE SOBRE A IMPORTANCIA QUE  Startup 2:0
AS CARACTERISTICAS DO SOFTWARE TEM PARA O NEGOCIO E PARA [ Startup 3:2,6
0S CLIENTES. Startup 4:4
Startup 5:5
Startup 1: 8
FALTA DE SINTAXE COMUM ENTRE AS PESSOAS DA EQUIPE, OU Startup 2:3,5
OCORRENCIA DE DIFERENTES INTERPRETACOES PARA TERMOS EM Startup 3:4,8
COMUM. Startup 4:9

I startup 5:8,5
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 28. Percepgao da Existéncia de Problemas Relacionados ao Compartilhamento e
Registro de Informacgao

6.3.2.3 Percepgiao sobre os Objetivos de Melhoria

Dentre os objetivos de melhoria apresentados, apenas o de “Alcancar
Entendimento Comum sobre o Software pela Equipe de Desenvolvimento” nao foi
considerado como influente (vide Figura 29), sendo essa a resposta do representante
da Startup 4. Ao caracterizar a prioridade corrente dos objetivos de melhoria na
organizagcao, o mesmo respondente indicou que para tal objetivo a prioridade é

inexistente (0-zero), como pode ser visto na Figura 30.

Percepcdo da Influéncia de Objetivos de Melhoria
na Tomada de Decisdo

AUMENTAR OU REFORCAR A HABILIDADE DE |
COMUNICACAO DA EQUIPE.

ALCANCAR ENTENDIMENTO COMUM SOBRE O
SOFTWARE PELA EQUIPE DE -
DESENVOLVIMENTO.

APOIAR O DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE I

COM NiVEL ADEQUADO DE EXPERIENCIA DE
USUARIOD.

APQIAR A GESTAO DE PROJETO E/oU Do I —

PRODUTO.

0 1 2 3 4 5

HSim MNdo M Ndo seidizer

Figura 29. Percepcgao da Influéncia de Objetivos de Melhoria na Tomada de Decisédo
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Percepgao da Prioridade Atual de Objetivos de Melhoria

— Startup 1:9
AUMENTAR OU REFORCAR A HABILIDADE DE Startup 2:4,8

Startup 3:2

COMUNICACAO DA EQUIPE. Startup 4:0
e
ALCANCAR ENTENDIMENTO COMUM SOBRE O SOFTWARE Startup 2: 6,1

PELA EQUIPE DE DESENVOLVIMENTO. Slariup 3:0 Startup 4:5

I Startup 5:5

) — Startup 1:9
APOIAR O DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE COM NIVEL Startup 2:1,5

Startup 3:2,8
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* Startup 5:8
Startup 2:6,7
7
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Startup 4:
[, startup 5:5
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Figura 30. Percepc¢éao da Prioridade Atual de Objetivos de Melhoria

E importante frisar que os valores atribuidos pelos respondentes para a
prioridade corrente dos objetivos de melhoria ndo expressam o quanto eles consideram
0s objetivos como relevantes. Por exemplo, o respondente da Startup 2 mencionou que
a limitacdo de recursos impede que alguns dos objetivos citados tenham maior
prioridade na Startup, apesar de serem desejaveis de serem alcangados na

organizacgao.

6.3.3 Discussao dos resultados da avaliagao.

Durante a execugéo de entrevista semi-estruturada, os respondentes indicaram
suas percepgoes quanto a influéncia de cada elemento apresentado na tomada de
decisdo no escopo de problema do estudo. Em seguida, os respondentes caracterizam
a situacao corrente de suas Startups quanto aos mesmos elementos, utilizando a escala
definida.

Mesmo o estudo sendo executado com poucos representantes de organizagdes
Startups, considera-se que se obteve indicios da eficacia do modelo conceitual
elaborado, seus elementos e escalas definidas. Durante esta pesquisa, adotou-se uma
perspectiva de reconhecimento do contexto das Startups para a tomada de decisao, ao
contrario de uma visao consensual. Assim, os elementos que nao foram reconhecidos
por um participante do estudo continuam sendo parte do modelo, visto que foram
considerados influentes por outros participantes.

Além dos resultados reportados neste documento, os participantes fizeram
comentarios que também representam indicios da utilidade pratica do modelo conceitual

definido. Quando ao final da entrevista a pesquisadora perguntou se os respondentes
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poderiam citar outros elementos que influenciariam a tomada de decisao, considerando
0 cenario proposto no estudo, apenas o respondente da Startup 2 indicou novos
elementos. O representante da Startup 1, respondeu que nao teria o que acrescentar e
pediu que fosse informado sobre onde o conjunto de contextos e praticas estaria
disponivel para consulta.

Ja o respondente da Startup 3 afirmou que ele nao tinha o que acrescentar e que
ele tinha aprendido durante a entrevista. Segundo o0 mesmo, durante a entrevista em
alguns momentos ele ndo reconheceu algumas caracteristicas, problemas ou objetivos
de melhoria como influentes na tomada de decisdo, porém, por saber que as
informacgdes foram extraidas de outros contextos de organizagdes Startup, o mesmo se
perguntava qual seria a situa¢do que fez o elemento ser influente para a Startup, o que
Ihe fez lembrar de situagbes passadas na sua organizagao.

O respondente da Startup 4 afirmou que as mudangas de praticas na Startup
que gerencia sao, na maioria das vezes, decorrentes de problemas percebidos e que a
participacao no estudo o ajudou a refletir sobre qual é a situagao corrente da empresa.
Além disso, o participante sugeriu que o modelo conceitual proposto evolua para apoiar
Startups a observarem diferengas nos seus contextos a partir de analise temporal.

Por sua vez, o respondente da Startup 5 sugeriu que a pesquisadora crie um
produto a partir da proposta de tese e busque parcerias para formar um corpo de
conhecimento a partir de informacdes de contextos adicionais de Startups de software
e utilizar inteligéncia computacional para comparacao de contextos.

Os comentarios e sugestbes dos participantes do estudo podem ser
considerados oportunidades de pesquisa e de desenvolvimento, a partir da solugéo
desenvolvida na tese, a serem consideras em trabalhos futuros.

Durante o preenchimento do instrumento, o participante da Startup 1 pediu
explicacao sobre o significado dos seguintes itens: Nivel de Co-localizagao da Equipe,
Nivel de Aumento da Complexidade do Software e Nivel da Criticidade de Requisitos de
Seguranca. O participante da Startup 2 também pediu explicagdo sobre o significado
do item Custo da Garantia da Qualidade do Produto sem Apoio de Documentos e/ou
Modelos do Software. As duvidas foram esclarecidas pela pesquisadora no momento
da entrevista, porém percebeu-se a necessidade de disponibilizar, aos usuarios do
modelo conceitual que desejem caracterizar uma Startup, a descri¢ao de cada atributo
do modelo e também exemplificar o procedimento de analise dos elementos.

O estudo possui as seguintes ameagas a validade:

e As Startups participantes foram selecionados por conveniéncia, a partir
de contatos da pesquisadora com profissionais da Incubadora de

Empresas e do Parque Tecnolégico da UFRJ. Dados o ecossistema de
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inovagdo académico que participam e a formacdo académica dos
individuos participantes, é possivel que eles representem um grupo
especifico de Startups cujas caracteristicas podem influenciar tanto no
entendimento dos conceitos do estudo, quanto no reconhecimento da
pertinéncia dos elementos apresentados como influentes na tomada de
decisdo. Como trabalho futuro, novo estudos deverdo ser conduzidos
para diminuir essa ameaca de validade.

e A quantidade de participantes por Startup é pequena. Porém, dado o
papel de lideranga que eles executam na empresa e considerando o
objetivo do estudo, o fato dos elementos apresentados terem sido
reconhecidos pelos participantes como influentes na tomada de decisao
no contexto das Startups que os participantes fazem parte contribui para
indicios iniciais da validade da proposta.

o E possivel que os respondentes dos questionarios tenham sido induzidos
em suas repostas por causa do instrumento e da forma que os itens e
perguntas sdo apresentados. Para diminuir essa ameaga, o instrumento
foi respondido pelos participantes enquanto eram entrevistados e

forneciam explicagdes para suas escolhas de respostas.
6.4 TRABALHOS RELACIONADOS.

Durante a execugdo do mapeamento sistematico executado em 2016 (capitulo
3), ndo foram encontradas propostas relacionadas ao registro e compartilhamento de
informacao de software com observacao das caracteristicas de Startups de software,
incluindo os seus estagios de evolucao. Durante o decorrer do desenvolvimento desta
tese, alguns novos trabalhos surgiram, grande parte visando entender o contexto de
Startups, como por exemplo, como a divida técnica ocorre em Startups (KLOTINS,
UNTERKALMSTEINER, et al., 2018).

Praticas para Engenharia de Requisitos adotadas em Startups de software,
incluindo para especificacdo de requisitos, foram analisadas por Tripathi et al.
(TRIPATHI, 2018), tendo resultados semelhantes aos encontrados no estudo
exploratdrio descrito no capitulo 4 desta tese e em (NASCIMENTO e TRAVASSOS,
2017): uso de quadro-branco (fisicos ou digitais), post-its, ferramentas do tipo ticket-
based, uso de listas e desenhos informais para registro e compartilhamento de
informacbes sobre os requisitos, com falta de processos pré-definidos para
especificagdo de requisitos. Os autores reportam como resultado a observagéo de
diferentes niveis de documentagao de requisitos, variando entre os niveis de produto

(objetivo), de caracteristicas, de fungédo e de componentes, com detalhamento de
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solucao. Porém, diferente desta tese, os fatores de contexto que influenciam a selecao
das praticas e os estagios da Startup ndo sédo levados em consideragao na pesquisa.

Nesta tese, tomou-se como requisito de elaboragdo do modelo de contexto de
Startups de software considerar as caracteristicas de Startups, incluindo a de mudancas
de objetivos, desafios e praticas devido a evolugao da Startup de sua formagéo até ser
um negdcio inovador que escalou no mercado. Além disso, um conjunto de fatores e
diversidades de caracteristicas e possiveis influéncias da Startup de software levam a
essa mudanca de praticas. Nesse sentido, a proposta de Gralha e Damian et al.
(GRALHA, DAMIAN, et al., 2018) e a de Kilotins, Unterkalmsteiner e Gorschek
(KLOTINS, UNTERKALMSTEINER e GORSCHEK, 2018) possuem uma perspectiva de
solugdo mais préxima da seguida por esta tese, sendo detalhadas a seguir.

A partir da observacao da evolucao de dezesseis Startups de software, Gralha e
Damian et al. (GRALHA, DAMIAN, et al., 2018) propdem em uma teoria acerca da
evolugao de praticas para requisitos em Startups de software, que define estagios de
evolugdo de praticas de requisitos para as seguintes areas: artefatos, gestdo do
conhecimento, divida técnica, definicdo de papéis na equipe, planejamento, sendo as
trés primeiras areas relacionadas com o registro de informacao de software, tema desta
tese de doutorado.

De acordo com a teoria, os artefatos de requisitos de software sao inicialmente
orientados a implementacdo. O aumento na quantidade de clientes, no numero
empregados da Startup e no numero de empregados trabalhando remotamente
impulsionam a evolugao das praticas relacionadas a construgao de artefatos para o
estagio orientado ao usuario. A evolugao para o préximo estagio, no qual os artefatos
de software passam a conter mais informacoées e descri¢cbes rastreaveis entre artefatos,
€ motivada pelo aumento da quantidade de demandas de clientes e da quantidade de
funcionalidades do software.

De forma semelhante, os resultados de Gralha e Damian et al. (GRALHA,
DAMIAN, et al., 2018) indicam que a evolugao das praticas de gestdo de conhecimento
em Startups de software do estagio Informal e N&o-estruturado para Informal e
semiestruturado ocorre devido ao aumento no numero empregados da Startup e no
numero de empregados trabalhando remotamente. O estagio seguinte de evolugéo € o
Estruturado, desejado pela Startup quando a quantidade de demandas de clientes e a
quantidade de funcionalidades do software aumentam.

Em relagéo a divida técnica de requisitos, 0 aumento no numero empregados e
na quantidade de demandas de clientes levam a Startup a avangar do estagio de divida

técnica Conhecida e Aceita para Rastreada e Registrada. O aumento da taxa de
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retencao de clientes e também de retorno de percepgéo negativa estimulam a evolugéo
para o estagio Gerenciado e Controlado de divida técnica de requisitos.

Apesar de que a proposta de Gralha e Damian et al. (GRALHA, DAMIAN, et al.,
2018) foca em requisitos, enquanto que a tese aqui descrita foca em caracteristicas e
ideias de software (que inclui requisitos e demais caracteristicas, como por exemplo a
arquitetura do software), os chamados pontos de flexao (turing points) supracitados
sdo semelhantes as caracteristicas influentes de colocalizagdo da equipe, expectativa
de mudancgas na equipe, tamanho da equipe, complexidade do produto e custo de
qualidade (vide Quadro). A semelhancga é compreensivel dado o periodo de execugéo
e contexto do problema de pesquisa investigado serem semelhantes, sendo a
publicacdo (NASCIMENTO e TRAVASSOS, 2017), sobre os resultados do estudo
exploratério desta tese, referenciada em (GRALHA, DAMIAN, et al., 2018).

Por outro lado, enquanto a proposta de Gralha e Damian et al. propde uma teoria
de evolucao de praticas especificas para requisitos de software com base em seus
pontos de flexao, e assim apoiar mudancas de praticas em Startups de software, nesta
tese propde-se que se observe o contexto de Startup (para o fendmeno de selegéo de
praticas de registro de informacéo) considerando problemas e objetivos de melhoria,
além de atributos descritivos, de forma a apoiar a comparagdo de contextos entre
Startups de software com objetivo de transferéncia de tecnologia. Apesar da diferenca
de propostas de apoio, é possivel que as duas propostas se complementem para apoiar
a recomendacao de praticas e tecnologias para Startups, sendo necessaria a execugao
de estudos observar a complementaridade.

Outro trabalho relacionado é proposto por Klotins, Unterkalmsteiner e Gorschek
(KLOTINS, UNTERKALMSTEINER e GORSCHEK, 2018), que elaboraram um Mapa de
Contexto de Startup para descrever os fatores que influenciam a engenharia de produtos
intensivos em software em Startups de software. Os fatores estdo organizados em uma
estrutura que inicia com as categorias Praticas, Objetivos € Ambiente. Cada categoria
é refinada em niveis até chegar nos fatores, cuja apresentacdo contém o nome,
descricao, contendo a definicdo do fator, informagao de que medidas podem ser usadas
para avaliar o fator, com quais fatores do modelo se relacionam, referéncias da literatura
e descri¢coes de experiéncias em Startups que citam o fator. A proposta é descrita como
um trabalho em andamento, tendo como um dos seus objetivos apoiar a transferéncia
de tecnologia entre Startups pela comparagao de contextos. Diferente desta tese, a
proposta organiza um corpo de conhecimento sobre fatores que influenciam diversas
areas de engenharia de software, porém, até a data de finalizagdo da presente tese,
nao apresenta mecanismos que apoiem uma Startup a comparar os fatores do seu

contexto, devendo ler e analisar a descricdo de cada fator quanto a pertinéncia ao
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escopo do problema de tomada de decisdo que deseja. Além disso, a utilizacdo da
proposta de Kilotins, Unterkalmsteiner e Gorschek (KLOTINS, UNTERKALMSTEINER
e GORSCHEK, 2018) segue uma abordagem binaria (o fator esta ou ndo presente no
contexto), o que nao condiz com os resultados de pesquisa desta tese no tocante a
avaliacdo de fatores moderadores da tomada de decisdo acerca de praticas e
tecnologias de registro e compartilhamento de informacdes de software em Startups de

software.
6.5 CONSIDERA(,}f)ES FINAIS DO CAPITULO

O presente capitulo apresentou 0 modelo conceitual de contexto de Startup de
software definido para representar os elementos influentes na tomada de decisao acerca
da adocgao de praticas e tecnologias de registro e compartilhamento de informagao de
software para a equipe de desenvolvimento de software.

Analisando os trabalhos relacionados (secao 6.4), é possivel notar que um
diferencial da tese elaborada é o direcionamento de captura da perspectiva da Startup
de software quanto aos seus atributos e quanto aos elementos que ela leva em
consideragdo para a tomada de decisdo, no escopo do tema de pesquisa. A
estruturacao de tais atributos em um modelo de contexto especifico para o fenébmeno
pesquisado auxilia ndo somente na organizacdo dos elementos envolvidos, mas
também no apoio a comparacao de contextos entre Startups de software.

O objetivo principal do estudo aqui descrito foi a observagao da efetividade dos
elementos definidos no modelo conceitual desenvolvido na tese de doutorado quanto a
representacao dos elementos influentes na tomada de decisao acerca de tecnologias e
praticas de compartilhamento e registro de informacao de ideias e caracteristicas de
software, no contexto de Startups. O estudo contou com a participacao de cinco
representantes de Startups, as quais possuem diferencas principalmente em relacdo ao
tempo de atuacao e porte, mas tem em comum o fato de obterem apoio de incubadoras
e parques tecnoldgicos universitarios.

Apesar das suas limitacdes (discutidas na se¢éo 6.3.3), os resultados do estudo
indicam que os elementos sao pertinentes, sendo a estruturacdo em atributos influentes
moderadores, problemas e objetivos de melhoria, entendida pelos participantes.

Nas consideragdes finais desta tese (capitulo 7 a seguir), sdo apresentadas

oportunidades de evolucgao identificadas e demais trabalhos futuros.
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7 CONSIDERAGCOES FINAIS

A partir de um problema observado de forma empirica em um caso real da
industria, nesta tese foram investigados os desafios relacionados ao registro de ideias
e caracteristicas de software no contexto de desenvolvimento de software por Startups.
Como discutido no capitulo 2 desta tese, principalmente nos estagios iniciais da Startup
de software, a necessidade de diminuir as incertezas tem grande influéncia nas
atividades e nas praticas de desenvolvimento de software, além dos demais objetivos
da organizagéao. Tais objetivos e o proprio contexto de desenvolvimento mudam durante
a evolugao da Startup, muito pelo fato do desenvolvimento do software estar atrelado
ao desenvolvimento do modelo de negécio da Startup (BLANK, 2013b). A partir desse
entendimento do contexto de Startups de software, a perspectiva de pesquisa desta tese
passou a ser sobre os desafios de decidir que praticas e tecnologias adotar para
compartilhar e/ou registrar informagao sobre as ideias e as caracteristicas do software
desenvolvido para inovagao em Startups de software.

Na préxima sec¢ao, para cada pergunta de pesquisa da tese sdo discutidos os

resultados finais da tese e oportunidades de evolugéao.
7.1 RESULTADOS E OPORTUNIDADES DE EVOLUCAO

P1: Que fatores influenciam as organizagoes Startups de software na adogao de
praticas e tecnologias para compartilhamento e registro de informagoées sobre as
ideias e as caracteristicas do software que elas desenvolvem?

Foram identificados um conjunto de elementos influentes na tomada de decisédo
sobre o tema da pergunta de pesquisa. O estudo primario executado (capitulo 4) para
caracterizar Startups de software quanto as suas praticas de registro contribuiu com
resultados que delinearam a proposicdo do modelo de contexto de Startup de software,
pois permitiu observar fatores que influenciam as organizacdes participantes na decisao
das praticas adotadas para registro de ideias e caracteristicas de software. O estudo
secundario executado (capitulo 5), com foco no mapeamento de fatores influentes na
tomada de decisdo a partir de relatos na literatura sobre as praticas de empresas
Startups, contribuiu para a identificagao e organizagéo de tipos de atributos de contexto
Startup de software que sao de interesse para o problema de pesquisa dessa tese.

Foram também identificadas oportunidades de pesquisa futuras sobre os fatores
de influéncia. Investigar quais relagbes existem entre fatores, se existem prioridades
diferentes e como tais relagdes e prioridades impactam na tomada de decisao pode ser

uma oportunidade de aprimorar o modelo de contexto definido. Por exemplo, é possivel
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que haja correlagao entre os moderadores Nivel de Co-localizagao da Equipe e o Nivel
de Uniéo.

Além disso, a definicdo de cada fator é influenciada pelas limitagdes inerentes
aos estudos, como por exemplo, a percep¢ao dos entrevistados e as decisdes subjetivas
do pesquisador ao executar analise tematica de relatos da literatura técnica. Um impacto
disso pode ser a granularidade ou agrupamento das propriedades de contexto
representadas por cada fator. Por exemplo, o fator moderador que diz respeito a
complexidade do software desenvolvido pela Startup pode estar representando um
conjunto de caracteristicas do cédigo-fonte, da arquitetura, dos requisitos, dentre outros
elementos do produto de software ou que impactam nas decisdes sobre ele. Investigar
quais os niveis de granularidade relevantes para o modelo de contexto definido para

representar os fatores € uma oportunidade de evolucéo.

P2: Como devem ser organizados os fatores de influéncia da adogao de praticas
e tecnologias para compartilhamento e registro de informacao sobre as ideias e
as caracteristicas do software, de forma a apoiar as Startups de software na
tomada de decisao?

Os fatores de influéncia identificados foram organizados como atributos de
contexto de Startups de software, categorizados em moderadores, problemas e
objetivos de melhoria. Com base na observagao do estudo primario (capitulo 4) e nos
relatos da literatura técnica, foram definidas escalas de medicao para os atributos de
contexto de forma a permitir capturar a percepcao de valor de cada atributo em um
determinado contexto de Startup de software.

Para os atributos influentes, o julgamento de valor se da de forma subijetiva pela
analise da percepcdo da intensidade de sua ocorréncia, que pode variar entre
inexistente/irrelevante até elevado(a), que indica o valor maximo de ocorréncia do
atributo. Uma possivel oportunidade de pesquisa € a investigacdo de quais atributos
influentes podem ser avaliados de forma objetiva e, assim, evoluir o modelo de contexto

definido com escalas que capturem tal julgamento com menos subjetividade.

P3: Que praticas e tecnologias as Startups de software adotam para
compartilhamento e registro de informacgao sobre as ideias e as caracteristicas de
software?

Um conjunto de praticas e tecnologias foi mapeado (capitulo 6) para formar um
corpo de conhecimento sobre o que as Startups de software adotam para apoiar o

desenvolvimento de software, no escopo de pesquisa desta tese.
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No corpo de conhecimento organizado ha limitagdes quanto a informagbes sobre
a implantagéo e execucgao das praticas e tecnologias, sendo oportunidade de evolugao
para a estruturacdo deste corpo de conhecimento. Por exemplo, ainda ndo se tem
informacado de quem executa, quando executa, usando qual nivel de formalidade e
detalhamento de informagdo da caracteristica do software que é registrada e/ou

compartilhada com o uso da pratica ou tecnologia.
7.2 DISCUSSAO FINAL

Como ja discutido no capitulo 6 desta tese, mesmo sendo baseado em
evidéncias cientificas o modelo conceitual de contexto de Startups de software
elaborado nesta tese apresenta ameacas a validade causadas tanto pelas limitagbes
dos estudos e métodos de pesquisa utilizados, do conteudo dos dados coletados,
quanto da capacidade de observagdo da pesquisadora, principalmente nos estudos
secundarios, nos quais foram utilizados métodos qualitativos de analise. Por outro lado,
a execucao de estudo de avaliagao com representantes de cinco empresas Startups de
software reforgam os indicios de pertinéncia dos elementos envolvidos no contexto de
Startups de software para o problema e perguntas de pesquisa da tese, assim como das
escalas de avaliagdo destes elementos.

Outra limitagcdo vem do fato de que as Startups de software investigadas no
estudo exploratério (capitulo 4) e as que participaram do estudo de avaliagao (capitulo
6) sao brasileiras, exceto por uma Startup participante do estudo exploratério. Por outro
lado, o modelo conceitual de contexto de Startup definido nesta tese também ¢é
fundamentado pelos resultados de um mapeamento sistematico da literatura (capitulo
5), no qual foi possivel identificar trinta e cinco contextos de Startups pertencentes a
diferentes paises (vide Figura 31) e mais quatro resultados de analise agrupando

observagdes de contextos de Startups, como mostra o Quadro 35.
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Contextos Especificos de Startups Mapeados

Finlandia:6

N3o Informado:8

Noruega:3

Italia:2 '/
Alemanha:1 .
Brasil:8

Finlandia:3

EUA:3 Canada:1

Figura 31. Distribuigdo de Contextos de Startups Mapeados por Pais

Quadro 35. Regido de Contextos de Startups Reportados de Forma Agrupada

Regiao

Numero de Startups analisadas

Alemanha (2), EUA (4), Italia (4), Suécia (1),

Nova Zeldndia (1), Reino Unido (1) 13
Brasil (5), Alemanha (1) 6
Brasil 8
N&o informada 6

Vislumbra-se que a contribuicdo desta tese possibilite a elaboracdo de

tecnologias de apoio a Startups de software no problema de decidir que praticas e

tecnologias adotar para compartilhamento e registro de informagao de software. Como

exemplo de trabalhos futuros podem ser citados os desenvolvimentos de tecnologias

para:

Disponibilizagdo de um corpo de conhecimento contendo os contextos
mapeados conforme o modelo conceitual.

Elaboragédo de metodologia e mecanismo de apoio para Startups de
software caracterizarem seus contextos e buscarem por praticas e
tecnologias adotadas em contextos semelhantes.

Mecanismo e metodologia de retroalimentacdo do corpo de

conhecimento.

Apesar do modelo de contexto de Startup de software ter sido elaborado a partir

de dados obtidos de relatos da pratica em organizagdes Startups de software (tanto nos
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estudos primarios quanto nos secundarios), é importante notar que estes podem estar
fundamentados tanto na experiéncia quanto em crencas dos envolvidos na tomada de
decisao sobre as praticas adotadas. Assim, na perspectiva de contribuicdo académica,
espera-se que as contribuicdes desta tese auxiliem na elaboracdo de suposicoes de
pesquisa para estudos futuros. Com a evolu¢ao do conhecimento cientifico sobre as
praticas e tecnologias, 0 modelo conceitual de contexto Startup pode ser evoluido para
apresentar evidéncias das praticas e tecnologias em relagdo aos seus elementos — os

moderadores, os problemas e 0s objetivos de melhoria.
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APENDICE 2 - QUESTIONARIO DO
ESTUDO EXPLORATORIO EM
STARTUPS

Praticas e Desafios no Registro de Ideias e
Caracteristicas de Software em Projetos de Inovacao

Caracterizagdao da Empresa

Nome da empresa:
Ano de inicio de atuagao da empresa:
Porte da Empresa®:

Favor escolher apenas uma das opgdes a seguir*:
D Micro - até 9 funcionarios
D Pequena - de 10 a 49 funcionarios

() Média - de 50 a 99 funcionarios
O Grande - mais de 100 funcionarios

* Considere também pessoas que nao trabalham com desenvolvimento de software.

Com quantos projetos de software com objetivo de inovagado (incluindo os que estio em

desenvolvimento) a empresa ja se envolveu?

Considere produtos como, por exemplo, aplicativos mobile, sistemas web, sistemas desktop, sistemas
embarcados, software como servigo, etc.

Quais o(s) dominio(s) de aplicagdo dos produtos de software com objetivo de inovacdo que a
empresa desenvolve?

Ex.: Administragao Juridica, Administragao Escolar, E-commerce, Educacao a Distancia, Games para
Entretenimento, Gestdo de Documentos, Ferramentas ou ambientes para Desenvolvimento de Software,
etc.

Indique com que frequéncia a empresa considera importante os objetivos abaixo (a ponto de

influenciar o planejamento de ag6es e tomadas de decisdo nos projetos de software para inovagao

da empresa ).

6 Classificacdo SEBRAE (SEBRAE-DIEESE, 2016)
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Por favor, escolha a resposta adequada para cada item:

Oferecer produto ou servigo
com caracteristicas
inexistentes em outros
produtos/servigos e que
chamem a atengdo dos
clientes/usuarios pretendidos

Disponibilizar o  produto
completo o  mais _cedo

possivel no
mercado/contexto pretendido

Disponibilizar versées do
produto o mais __ cedo
possivel, mesmo que n&o
tenha ainda todas as
caracteristicas  planejadas
para o produto final

Coletar ou ter ideias para o
produto a partir da sua
utilizacdo pelos usuarios

Sempre

O

O

O

Quase
Sempre

O

O

Raramente

O

O

Nunca

@)

@)

Nao sei
dizer

9

@)

Nao

aplicavel

O

@)

Cite outros objetivos que influenciam o planejamento de agoes e tomada de decisdo nos projetos

de software para inovagdo da empresa.

CARACTERIZAGAO DO RESPONDENTE

E-mail para contato*:

* Seus dados nao serao divulgados.

Em quantos projetos de desenvolvimento de software para inovagao vocé ja participou na empresa?

Trabalha atualmente em algum projeto de software para inovagao na empresa?

Osim  ONao

Qual a sua area de formacgao?

D Ciéncia da Computacao

D Engenharia da Computagéo

D Sistemas de Informacgéao

O Outros

Indique seu nivel de experiéncia em:

Por favor, escolha a resposta adequada para cada item:
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Pratiquei em 1 1 alhei em 1 Trabalhei em

Nao tfnh? Estudei ou lia projeto projeto na  varios projetos
experiéncia  respeito exemplo industria  na industria
anterior
Anélise e
Especificacéo de O O O
Requisitos

o O o
O O O
O O O

Projeto de Sistemas
Codificagéo

Teste

o O O O
o O O O

Gerenciamento de O O O O O

Projeto de Software

Que atividades vocé desempenha no(s) projeto(s) de desenvolvimento de software para inovagao
que participa atualmente?

Obs.: Pergunta é feita ao respondente sob a seguinte condigao:
A resposta foi 'Sim' na questao “Trabalha atualmente em algum projeto de software para inovagéao na
empresa? ”.

INFORMACOES DOS PROJETOS DE INOVAGAO

Obs.: As perguntas desta sessao s6 aparecem aos respondentes sob a seguinte condigao:
A resposta foi 'Sim' na questao “Trabalha atualmente em algum projeto de software para inovagao na
empresa? ”

Responda os itens a seguir de acordo com a sua percepgao sobre os projetos de software para
inovacdo que ATUALMENTE participa na empresa.

O(s) projeto(s) de software para inovagao que trabalho...
(... fazfazem parte das estratégias de negdcio centrais da empresa.
(... elsao importante(s) mas nao é/sao parte das estratégias de negdcio centrais da empresa.
D tem baixa prioridade em relagdo aos outros projetos da empresa.
D Outros

Que situagoes indicam o(s) estagio(s) dos projeto(s) de software para inovagdo que atualmente
trabalha? *

D Refinando a ideia de negdcio, formando a equipe e iniciando o projeto

D Prototipando ou construindo a primeira versdo do produto

D Avaliando a aceitagéo do produto apds as primeiras vendas/adesdes das primeiras versdes
D Adaptando o produto para as necessidades dos clientes que ja aderiram ao produto

D Investindo ativamente no aumento de usuarios

DAdicionando produtos complementares, expandindo o produto ou diversificando o portfélio para

entrar em novos mercados/contextos
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|:| Dando suporte aos usuarios atuais e sem tempo ou recursos para crescer ou expandir de forma

intensa

|:| Devido ao aumento da equipe e/ou da complexidade do produto, estamos melhorando ou

adotando praticas de gerenciamento e desenvolvimento

|:| Outros:

Caso haja a meta de disponibilizar software para o mercado/contexto pretendido no menor tempo
possivel (time-to-market), indique o(s) motivo(s):

|:| Incerteza sobre a aceitagdo do produto no mercado ou contexto de uso pretendido

|:| Limitagcao de recursos financeiros - necessario obter ganhos para continuar a desenvolver o

produto
|:| Presséao do investidor
|:| Risco de ser ultrapassado pela concorréncia

|:| Outros:

Que abordagens de desenvolvimento de software sdo utilizadas nos projetos de software para
inovagao?

|:| Design Thinking

|:| Lean Startup

[ Processo Agil

[ Processo Evolutivo

[ Processo Iterativo e Incremental
[ Processo Unificado

[ | Processo Sequencial (cascata)

|:| Nao sei informar se adotamos abordagem de desenvolvimento de software
1 Outros:

Que abordagens ou praticas de gestdo de projetos sao utilizadas nos projetos de software para
inovagao?
D Liberdade de escolha de tarefas pelas pessoas e autogerenciamento

D Elaboragéo e acompanhamento de um Plano de Projeto, com definicdo de cronograma e

estimativa de esforco

D Reunibes diarias de acompanhamento de tarefas

] Abordagem Scrum

D Nao sei informar que praticas e abordagens de gestdo usamos

D Outros:
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|:| Andlise de outros produtos

|:| Andlise de reclamagdes dos usuarios do produto
|:| Cliente patrocinador do projeto

|:| Demanda de usuarios do produto

|:| Fundadores da empresa

[] Especialistas no mercado ou contexto pretendido

|:| Equipe de desenvolvimento

|:| Pesquisa de mercado

|:| Pessoas da empresa, mas que ndo sdo da equipe de desenvolvimento

|:| Outros:

De onde vem as IDEIAS para o software desenvolvido com objetivo de inovagao?

De que formas as ideias e caracteristicas de software nos projetos para inovagao sao registradas?

Texto livre informal

Descrigao de Casos de Uso,
Estorias de Usuario,
Storyboards

Diagramas de Projeto da
UML (ex.: classes, estados,
sequéncia)

Documento com listagem de
ideias ou caracteristicas

Especificagcdo de Requisitos

Imagens com figuras e
desenhos informais

Mapas Mentais
Descrigao de Personas

Descricao de um dia na vida
do usuario (One Day in Life

story)

Protétipos de Telas, mockups

Prototipos funcionais,
mesmo que incompletos

Outros

Para registrar IDEIAS
do Software

O

O

@)

c 0O 0 0 OO0 O O O

Para registrar
CARACTERISTICAS do
Software

@)

O

O

o o o o OO0 O O O

O

O

@)

c 0O 0 O OO0 O O O

Para registrar
AMBOS
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Quais outras formas de registro de ideias e/ou caracteristicas de software sado utilizadas nos
projetos de inovacao que participa?

Se o esforco dedicado ao registro de ideias e caracteristicas do software foi reduzido no estagio
inicial do projeto para inovagao, qual a sua opinido sobre os motivos para isso ter ocorrido?

Obs.: Pergunta sé é feita ao respondente sob as seguintes condigoes: Na questdo “Que situagdes
indicam o(s) estagio(s) dos projeto(s) de software para inovagao que atualmente trabalha?” A resposta foi
'Adicionando produtos complementares, expandindo o produto ou diversificando o portfélio para entrar em
novos mercados/contextos' ou 'Dando suporte aos usuarios atuais e sem tempo ou recursos para crescer
ou expandir de forma intensa' ou 'Devido ao aumento da equipe e/ou da complexidade do produto, estamos
melhorando ou adotando praticas de gerenciamento e desenvolvimento' ou 'Adaptando o produto para as
necessidades dos clientes que ja aderiram ao produto' ou 'Investindo ativamente no aumento de usuarios'
ou 'Avaliando a aceitagédo do produto apds as primeiras vendas/adesdes das primeiras versdes'

[ JAlta probabilidade de mudancgas nas caracteristicas do software, dada a incerteza das ideias

|:| Falta de opgdes de modelos de documentagdo adequados para o tipo de projeto

|:| Falta de pessoas disponiveis para a tarefa

[ |Falta de pessoas com habilidades para a tarefa

|:| Limite de recursos financeiros

|:| Pouco tempo para desenvolver o produto

|:| Preferéncia da equipe

|:| Outros:

Se o esforgo dedicado ao registro de ideias e caracteristicas do software aumentou apos o estagio
inicial do projeto para inovagao, qual a sua opinido sobre os motivos para isso ter ocorrido?

Obs.: Pergunta sé é feita ao respondente sob as seguintes condigdes: Na questdo “Que situacdes
indicam o(s) estagio(s) dos projeto(s) de software para inovagéo que atualmente trabalha?” A resposta foi
'‘Adicionando produtos complementares, expandindo o produto ou diversificando o portfélio para entrar em
novos mercados/contextos' ou 'Dando suporte aos usuarios atuais e sem tempo ou recursos para crescer
ou expandir de forma intensa' ou 'Devido ao aumento da equipe e/ou da complexidade do produto, estamos
melhorando ou adotando praticas de gerenciamento e desenvolvimento' ou 'Adaptando o produto para as
necessidades dos clientes que ja aderiram ao produto' ou 'Investindo ativamente no aumento de usuarios'
ou 'Avaliando a aceitagédo do produto apos as primeiras vendas/adesdes das primeiras versoes'

D Aumento da complexidade do software, o que aumentou o risco de incluséo de defeitos

D Aumento de funcionalidades oferecidas pelo software

D Dificuldade para incluir ou alterar funcionalidades e demais caracteristicas do produto

D Existéncia de diferentes versdes do produto em operagéo

D Incluséo de pessoas na equipe (necessidade de repassar informacoes)

D Saida de pessoas da equipe (necessidade de registrar informacdes)

D Outros:

Se vocé considera necessario melhorar a qualidade e/ou aumentar a quantidade de documentagao
das ideias e caracteristicas do software no projeto que participa, indique o(s) motivo(s):

D Para alinhar o entendimento da equipe acerca da visao e objetivos do produto

D Para o desenvolvimento de novas funcionalidades no software
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|:| Para alterar funcionalidades do software

|:| Para executar testes no software

|:| Para planejar e/ou acompanhar as atividades de desenvolvimento da equipe

|:| Para explicar as ideias e caracteristicas do software para outra pessoa da equipe

|:| Para decidir quais caracteristicas e funcionalidades o software deveria ter ou quais deveriam ser
excluidas

|:| Outros:
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APENDICE 3 - INSTRUMENTOS DO
ESTUDO DE AVALIAGCAO DA TESE

Caracterizagao da Empresa

Nome da empresa:
Ano de inicio de atuagao da empresa:

Porte da Empresa’:

(O Micro - até 9 funcionérios
O Pequena - de 10 a 49 funcionarios
(O Média - de 50 a 99 funcionarios

(O Grande - mais de 100 funcionarios
* Considere também pessoas que ndo trabalham com desenvolvimento de software.

Com quantos projetos de software com objetivo de inovagao (incluindo os que estio em
desenvolvimento) a empresa ja se envolveu?

Considere produtos como, por exemplo, aplicativos mobile, sistemas web, sistemas desktop, sistemas
embarcados, software como servigo, etc.

Que situagoes indicam o(s) estagio(s) do(s) projeto(s) de software para inovacdao que atualmente
trabalha?

D Refinando a ideia de negdcio, formando a equipe e iniciando o projeto

D Prototipando ou construindo a primeira versao do produto

D Avaliando a aceitagdo do produto apds as primeiras vendas/adesdes das primeiras versoes

D Adaptando o produto para as necessidades dos clientes que ja aderiram ao produto

D Investindo ativamente no aumento de usuarios

D Adicionando produtos complementares, expandindo o produto ou diversificando o portfélio para entrar em

novos mercados/contextos
D Dando suporte aos usudrios atuais e sem tempo ou recursos para crescer ou expandir de forma intensa

D Devido ao aumento da equipe e/ou da complexidade do produto, estamos melhorando ou adotando praticas

de gerenciamento e desenvolvimento

D Outros:

7 Classificacdo SEBRAE (SEBRAE-DIEESE, 2016)
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Quais o(s) dominio(s) de aplicagdao dos produtos de software com objetivo de inovacdo que a
empresa desenvolve?

Ex.: Administrag@o Juridica, Administragdo Escolar, E-commerce, Educagéo a Distancia, Games para Entretenimento,
Gestdo de Documentos, Ferramentas ou ambientes para Desenvolvimento de Software, etc.

Seque alguma metodologia de desenvolvimento? Qual?

Quantos protoétipos/versées do software desenvolvido foram langados?

A empresa tem apoio externo e/ou parcerias?
Ex.: Participa de programa de incubadora, recebeu investimento de alguma fonte, entre outros.

Cenario:

Percebeu-se no contexto da sua empresa Startup a necessidade
melhorar ou adotar novas praticas de compartilhamento e/ou
registro de conhecimento sobre ideias e caracteristicas

relacionadas ao software desenvolvido na Startup.

A seguir, pensando na sua tomada de decisao:

e Indique se vocé considera importante observar caracteristicas do

contexto, problemas e objetivos listados.

e Indique a situacdo do contexto atual da sua Startup quanto a essas

caracteristicas do contexto, problemas e objetivos listados.

¢ Indique quais tecnologias vocé consideraria como candidatas na sua

tomada de decisdo.
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Instrumentos de Avaliagao da Pertinéncia e Percepc¢ao de Atributos do
Contexto Startup

Analise das Caracteristicas do Contexto da Startup

Equipe
NIVEL DE CO-LOCALIZACAO DA EQUIPE:

Influencia a tomada de decisdo? SIM( ) NAO ( )

Situagdo atual (marque um valor entre 0 e 10):

0: Inexistente 10: Elevada N&o observei ( )

EXPECTATIVA DE MUDANCAS NA EQUIPE DE SOFTWARE:

Influencia a tomada de decisdo? SIM( ) NAO ()

Situagdo atual (marque um valor entre 0 e 10):

0: Inexistente 10: Elevada N&o observei ( )

FREQUENCIA DE COMUNICAGAO DA EQUIPE DE SOFTWARE:

Influencia a tomada de decisdo? SIM( ) NAO ()

Situacdo atual (marque um valor entre 0 e 10):

0: Inexistente 10: Elevada N&o observei ( )

QUANTIDADE DE PESSOAS NA EQUIPE DE DESENVOLVIMENTO:

NiVEL DE UNIAO DA EQUIPE:

Influencia a tomada de decisdo? SIM( ) NAO ()

Situacdo atual (marque um valor entre 0 e 10):

0: Inexistente 10: Elevada N3o observei ( )

Produto
NiVEL DA INCERTEZA SOBRE A ACEITACAO DO PRODUTO NO MERCADO:

Influencia a tomada de decisdo? SIM( ) NAO ()

Situacdo atual (marque um valor entre 0 e 10):

0: Inexistente 10: Elevada N3o observei ( )
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NiVEL DE AUMENTO DA COMPLEXIDADE DO SOFTWARE:
Influencia a tomada de decisdo? SIM( ) NAO ( )

Situagdo atual (marque um valor entre 0 e 10):

0: Inexistente 10: Elevada N&o observei ( )

CUSTO DA GARANTIA DA QUALIDADE DO PRODUTO SEM APOIO DE DOCUMENTOS E/OU
MODELOS DO SOFTWARE:
Influencia a tomada de decisdo? SIM( ) NAO ( )

Situagdo atual (marque um valor entre 0 e 10):

0: Inexistente 10: Elevada N&o observei ( )

A SOLUCAO DE SOFTWARE TEM INTEGRAGAO COM SOLUGOES DE HARDWARE E/OU SOFTWARE
DE TERCEIROS?

Sim( ) Na&o()

NIVEL DA CRITICIDADE DE REQUISITO DE SEGURANGA:

Influencia a tomada de decisdo? SIM( ) NAO ()

Situacdo atual (marque um valor entre 0 e 10):

0: Inexistente 10: Elevada N&o observei ( )

Projeto

NiVEL DA LIMITACAO DE RECURSOS (0 A 10):

Influencia a tomada de decisdo? SIM( ) NAO ()

Situacdo atual (marque um valor entre 0 e 10):

0: Inexistente 10: Elevada N3o observei ( )

NECESSIDADE DE EXECUTAR CICLOS CURTOS DE DESENVOLVIMENTO E ENTREGA DE VERSOES
DO SOFTWARE:

Influencia a tomada de decisdo? SIM( ) NAO ()

Situacdo atual (marque um valor entre 0 e 10):

0: Inexistente 10: Elevada N3o observei ( )
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Analise da Ocorréncia de Dificuldades de Compartilhamento e/ou Registro de

Conhecimento sobre Caracteristicas de Software:

DIFICULDADE DE COMUNICAGAO ENTRE INTERESSADOS POR SEREM DE DIFERENTES AREAS DE
TRABALHO (EX.: NEGOCIO, DESENVOLVIMENTO, DESIGNER DE UX).

Influencia a tomada de decisdo? SIM( ) NAO ( )

Situagdo atual (marque um valor entre 0 e 10):

0: Inexistente 10: Elevada N&o observei ( )

DIVERGENCIA ENTRE O ENTENDIMENTO DOS DESENVOLVEDORES SOBRE A IMPLEMENTAGAO
DO SOFTWARE E O REAL FUNCIONAMENTO DE PARTES OU DE TODO O SOFTWARE.

Influencia a tomada de decis3o?  SIM{( ) NAO ()

Situagdo atual (marque um valor entre 0 e 10):

0: Inexistente 10: Elevada N&o observei ( )

FALTA DE CONHECIMENTO DA EQUIPE SOBRE A IMPORTANCIA QUE AS CARACTERISTICAS DO
SOFTWARE TEM PARA O NEGOCIO E PARA OS CLIENTES.

Influencia a tomada de decisdo? SIM( ) NAO ()

Situacdo atual (marque um valor entre 0 e 10):

0: Inexistente 10: Elevada N&o observei ( )

FALTA DE SINTAXE COMUM ENTRE AS PESSOAS DA EQUIPE, OU OCORRENCIA DE DIFERENTES
INTERPRETACOES PARA TERMOS EM COMUM.

Influencia a tomada de decisdo? SIM( ) NAO ()

Situacdo atual (marque um valor entre 0 e 10):

0: Inexistente 10: Elevada N3o observei ( )

DIFICULDADE DOS DESENVOLVEDORES EM DESCOBRIR INFORMAGOES SOBRE DEPENDENCIAS
DE PROJETO DO SOFTWARE, LEVANDO-OS A IGNORAR REQUISITOS E RESTRIGOES.

Influencia a tomada de decisdo? SIM( ) NAO ()

Situacdo atual (marque um valor entre 0 e 10):

0: Inexistente 10: Elevada N3o observei ( )
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Analise de Objetivos Atuais de Melhoria no Compartilhamento e/ou Registro de

Conhecimento sobre Caracteristicas de Software:

AUMENTAR OU REFORCAR A HABILIDADE DE COMUNICACAO DA EQUIPE:
Influencia a tomada de decisdo? SIM( ) NAO ( )

Prioridade atual (marque um valor entre 0 e 10):

0: Inexistente 10: Elevada N&o observei ( )

ALCANCAR ENTENDIMENTO COMUM SOBRE O SOFTWARE PELA EQUIPE DE
DESENVOLVIMENTO:

Influencia a tomada de decisdo? SIM( ) NAO ( )

Prioridade atual (marque um valor entre 0 e 10):

0: Inexistente 10: Elevada N&o observei ( )

APOIAR O DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE COM NiVEL ADEQUADO DE EXPERIENCIA DE
USUARIO:

Influencia a tomada de decisdo? SIM( ) NAO ()

Prioridade atual (marque um valor entre 0 e 10):

0: Inexistente 10: Elevada N&o observei ( )

APOIAR A GESTAO DE PROJETO E/OU DO PRODUTO:
Influencia a tomada de decisdo? SIM( ) NAO ()

Prioridade atual (marque um valor entre 0 e 10):

0: Inexistente 10: Elevada N&o observei ( )
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APENDICE 4 — DESCRIGAO GERAL CONTEXTOS DE STARTUPS
MAPEADOS

Quadro 36. Atributos Descritivos dos Contextos de Startups Mapeados

Id.| Age Stage Size Experience External Support |Region Methodology Application Domain
Prototyping or building a first
version of the product. Validating Iterative and
the product acceptance after the |Micro (upto 9 |5 software . incremental
1 |6 years . . ) . . . Brazil
firsts sales/adoption of the firsts  |employees) innovation projects development
versions. Adapting the products to process
customer needs.
) Small Recent ((less than 5 South-Eastern Gaming in mobile
released products) Finland platforms
3 Small Recent ((less than 5 South-Eastern Gaming in mobile
released products) Finland platforms
. Startup, developing South-Eastern Gaming (PC
4 Medium first product. Finland platforms
Startup, developing South-Eastern
> small first product. Finland Browser games
Adapting the product to customer Tampere, Location-based
6 |3 vyears needs Expanding the product Small (2 people) |Startup, 1 product Finland Incremental applications
7 Medium Startup, developing Sf)uth-Eastern Games to Mobile
first product Finland platforms and PC
Academic . Evolutionary Website such as
8 [3years 12 employees Incubator Brazil approach marketplace
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Id.| Age Stage Size Experience External Support |Region Methodology Application Domain
Academic . Evolutionar Website such as
10|1 year 10 employees Brazil ¥
Incubator approach marketplace
Academic . Evolutionary Website such as
11|1 year 8 employees Brazil
Incubator approach marketplace
A mi . Evolutionar Websi h
12|4 months 10 employees cademic Brazil volutionary ebsite such as
Incubator approach marketplace
At least an initial customer set, i.e.
More than 6 |_. ;
13 months first customer payments or a group 4 prototypes Agile News generator
of users
At least an initial customer set, i.e. .
At least 6 . - . Construction
14 first customer payments or a group 5 prototypes Distributed Agile
months management
of users
At least an initial customer set, i.e. . .
15 At least 6 first customer payments or a grou 5 prototypes From adhoc to Educational quiz
months pay group P P Distributed Agile |system
of users
At least an initial customer set, i.e.
At least 6 . .
16 months first customer payments or a group 2 prototypes Ad hoc Ticket platform
of users
At least 6 At least an initial customer set, i.e.
17 first customer payments or a group 3 prototypes Shipping services
months
of users
Set of 6 startups, each one in one
or more of the stages: - Refining
the business idea, building the
team, starting up: 1 startup -
From 6 . . . 2 startups .
Prototyping or building a first . . 5 from Brazil, 1 |Incremental and
18|months to 20 participate in

years

version of the product: 4 startups -
Validating the product acceptance
after the firsts sales / adoption of
the first versions: 3 startups -
Adapting the products to customer

Incubator program

from Germany

Iterative
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Id.| Age Stage Size Experience External Support |Region Methodology Application Domain
needs. - Aggressively driving user
growth: 2 startups - Adding
complimentary products/
expanding the product/
Diversifying product portfolio in
order to enter new markets: 2
startups
(United States
4), Italy (4
(Gg'rriaar:, ((;') pure web (8), web-
From 5 to 43 From 3 to 20 A Evolutionary and mobile (4), and
19 months employees sweden(1), Approach weband deskto
ploy United Kingdom PP applications (1)p
(1), New PP
Zealand (1)
2011 year Protgtyplng or building a first Micro (up to 9 Incubator Brazil !teratlve and
version of the product. employees) incremental
At least 3 Ai least it has a first Lean Online Photo
21 At most Early Growth Stage 6 people . Italy startup, Tailor
years paying customer . Marketplace
Agile
At leat 6
Ad hoc, iterati Marketpl f food
22|months of At most Early Growth Stage 3 people Norway .oc, erative arketplace ortoo
. and incremental |hub
operation
At least 3 Collaboration
23 ears At most Early Growth Stage 4 people Norway Distributed Scrum |Platform for
4 Construction
Agile, Lean
Validating the product acceptance version beta Startup, Lean UX.
24|15 months  |after the firsts sales / adoption of NY,EUA (implemented dating application

the first versions.

launched

near the project
ending)
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Id.| Age Stage Size Experience External Support |Region Methodology Application Domain
Validating the product acceptance
after the firsts sales / adoption of
the first versions; Adapting the
24 f ducts t t ds; . .
years. © produc s © cus_ (?mer neeas Micro (upto 9 |6 software . Iterative and
25|foundation as|Aggressively driving user growth; . . . Brazil
o . . employees) innovation projects Incremental
organization |Adding complimentary products/
Expanding the product/
Diversifying product portfolio in
order to enter new markets.
Seattle
26|3 years 16 people »2.54 m|II|or.1 n Washington, Q&A retrieval
venture capital (software help)
USA
11 team inspired by
27|about 4 years members (4 seed fund of EUA Extreme mobile payments
. $300,000 .
engineers) Programming
28|about 2 years 5 people Finland SaS application
At least 3 . . . o
29 years At most Early Growth Stage 18 people Norway Tailor Agile Sale Visualization
At least 3 . . Und t
30 eas Implementation 3 people Finland Ad hoc naerwater camera
years product
Validating the product acceptance
after the firsts sales / adoption of
the first versions; Aggressively
31 Less than1 |/driving user growth; Adding Micro (upto 9 |6 software Brazil Iterative and
year complimentary products/ employees) innovation projects Incremental
Expanding the product/
Diversifying product portfolio in
order to enter new markets.
At least an initial customer set, i.e.
More than 6 |,. . .
32 months first customer payments or a group 3 prototypes Agile E-learning

of users
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Id.| Age Stage Size Experience External Support |Region Methodology Application Domain
Launched in 2 founders, 4 Health. Fitness
33|2014. Report |Conceptual employees, 1 Canada (MobilzeA )
is from 2017 developer PP
Launched in 2 founders, 6 E-commerce (Web
34|2014. Report |Functional employees, 1 Italy and Mobile app)
is from 2017 developer PR}
Participationin an
incubat .
about 2.5 8 startups were incubator program Rio Grande do
35 . . or located in a .
years interviewed g Sul, Brazil
scientific and
technological park.
A is worldwide
known as a case of
Evolving their main product: Startup success
Refining the business idea, building |Large (more since its software .
. . . Iterative and
36|2 years the team, starting up Prototyping [than 99 product is Germany .
- ) . . . incremental
or building a first version of the employees) implemented in the
product. market of eleven
countries (at the
time of the study).
Lean product
Adapting the products to customer development,
needs Adding complimentary agile software .
37 Atleast 3 products/ Expanding the product/ Finland development, Hou§e holding
years services

Diversifying product portfolio in
order to enter new markets

Kanban, Scrum,
eXtreme
programming
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Id.| Age Stage Size Experience External Support |Region Methodology Application Domain
6 startups were
Interviewed. Telecommunications
They have from Tailored Version ) . ’
38 . Medical devices,
3 to 15 peoplein of XP .
Public Sector
software
development
At least an initial customer set, i.e.
More than 6 ||.. .
39 months first customer payments or a group 2 prototypes Agile Photo marketplace
of users
At least an initial customer set, i.e.
More than 6 |,. .
40 months first customer payments or a group 7 prototypes Informal Agile Underwater camera

of users
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