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Resumo

Neste trabalho busca-se demonstrar o uso de ontologias e inferéncias na gestdo de projetos
que utilizam a metodologia Scrum. Para tal, foi especificada uma ontologia de aplicagdo e
instanciados individuos que simulam seu uso real. Por fim, foram realizadas inferéncias com o
intuito de descobrir as atividades similares, bem como o tempo médio destas, e assim facilitar a
estimagdo do tempo necessario para cumprir tarefas em projetos seguintes, assim demonstrando a

utilidade da abordagem proposta.

Palavras-chave: Ontologia, Scrum, Web semantica, Inferéncia.

Abstract

This project aims to demonstrate the use of ontologies and inferences in managing projects
that follow the Scrum method. In order to achieve this, an application ontology was specified, and
individuals were created to simulate its use in real projects. Then, inferences were made to discover
similar activities and their average durations, thus making it easier to estimate the time needed to

execute tasks in future projects, therefore demonstrating the usefulness of the proposed aproach.

Keywords: Ontology, Scrum, Semantic Web, Inference.



1 Introducao
1.1 O problema

Projetos de desenvolvimento de software, com frequéncia, ndo atingem o objetivo desejado
ou mesmo sdo cancelados porque ultrapassam o tempo ou orcamento inicialmente estimados
(DIPPELREITER, 2008). Este problema ocorre tanto em projetos de escopo fechado quanto

naqueles de escopo aberto.

A modadelidade de projetos denominda de escopo fechado ou fixo, pode-se entender como
aquela cujas funcionalidades e requisitos do projeto sdo previamente acordados, € entdo ¢
determinado um prazo e or¢amento. Por outro lado, projetos de escopo aberto (hora técnica) sao

remunerados pelas horas executadas pelos profissionais envolvidos no projeto.

Em um estudo do Standish Group repetido ao longo dos ultimos vinte anos, projetos de

desenvolvimento de software foram classificados em trés tipos de resolucgao:

* Tipo de resolucdo 1, ou projeto bem sucedido: O projeto ¢ concluido dentro do prazo e

orgamento, com todas as caracteristicas e funcionalidades especificadas inicialmente.

* Tipo de resolugdo 2, ou projeto em dificuldades': O projeto é concluido e esta funcional em
ambiente de producdo, porém ultrapassa o orcamento, o cronograma, ¢ nao apresenta todas

as caracteristicas e funcionaldades da especificagdo original.

* Tipo de resolugdo 3, ou projeto fracassado?: O projeto é cancelado em algum ponto durante

o ciclo de desenvolvimento.

1 Neste trabalho o termo projeto fracassado foi decorrente de tradug@o nossa do termo original em inglés challenged
2 Neste trabalho o termo projeto fracassado foi decorrente de tradugdo nossa do termo original em inglés impaired
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Table 1

Standish project benchmarks over the years

Year Successful (%) Challenged (%) Failed (%)
1994 16 53 31
1996 27 33 40
1998 26 46 28
2000 28 49 23
2004 29 53 18
2006 35 46 19
2009 32 44 24

.
Figura 1: Tipos de resolu¢do em projetos de Tl. Fonte: (EVELEENS,; VERHOEF, 2010)

Segundo estudos de Keaveney e Conboy (2006) cerca de 24% dos projetos de TI sdo

cancelados ou simplesmente abandonados e 44% custam quase o dobro da estimativa inicial.

Ainda na visdo dos mesmos autores, erros em estimativas podem tanto ocorrer tanto por
falta de formalidade no processo de estimacdo, quanto por ma qualidade dos dados de projetos

passados (KEAVENEY; CONBOY, 2006).

Ao seu tempo, a imprecisdo em estimativas pode ser causada pela falta de procedimentos e
politicas sobre como lidar com falhas e evitar repetir erros aprendendo com experiéncias passadas

(EWUSI-MENSAH; PRZASNY SKI, 1995).

1.2 Motivagcao
Pela observagdo do grande numero de projetos que falham em suas estimativas, bem como
em seus valores or¢ados, a comunidade de desenvolvimento vém cada vez mais usando alternativas

para os métodos de gestao de projetos. Dentre estas alternativas se destaca-se o Scrum.
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Nesta metodologia de gestdo, a duragdo das tarefas dos projetos ¢ estimada durante as
reunides de especificacdo e planejamento. Entdo apds o delineamento dos atividades, um Sprint é

definido e iniciado.

Um Sprint, trata-se de conjunto de atividades levadas a cabo pela equipe de
desenvolvimento com o objetivo de alcangar um determinado conjunto de funcionalidades de uma
dada aplicagdo (programa de computador). Ao fim de cada Sprint, em alguns casos, estas

estimativas podem ser confirmadas, em outros, podem se mostrar equivocadas.

Na busca da implementacao das funcionalidades de um determinado Sprint, um projeto pode
ter tarefas que sdo muito proximas, ou até mesmo idénticas a outros Sprints ou projetos, tanto

dentro da equipe quanto em outras equipes ou organizagoes.

Assim, a principal motivagdo deste trabalho, ¢ buscar formas de prover um melhor reuso
do conhecimento legado de projetos e Sprints ja executados para melhor estimar novos Sprints e

projetos por meio do emprego de técnicas, processos € tecnologias advindas da Web Semantica.

Assim, considerando que estimativas e resultados anteriores podem ser entendidos como
métricas, ou seja dados dentro de um determinado contexto, e por sua vez a Web semantica busca
atribuir significado aos dados, podemos utilizar o arcabouco definicional da Web Semantica, e
assim abrir uma nova fronteira de possibilidades na busca de melhores estimativas em nossos

projetos por meio de seus recursos.

A proposta deste trabalho tem como centro o uso de ontologias no mapeamento dos
elementos, processsos € demais artefatos do Scrum, e ao seu tempo, o uso de inferéncia como

ferramenta de estimati¢ao assistida.
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AS ERAS DA TECNOLOGIA

O grafico a seguir mostra a evolucao dos ecossistemas tecnologicos (plataformas, protocolos, linguagens
e técnicas de desenvolvimento) e a riqueza social de suas aplicacdes, do microcomputador a web 3.0.

A
Era da web semantica v

,
Rule Interchange Linked Data Pie ’
(formato para intercambio de regras

-
. < Agentes pessoais inteligentes
entre linguagens e dados)

"
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SPARQL \f\’eb 3.0

RDF/'OWL’ - 2010-2020
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AJAX“SQN" Redes sociais
SOAPIWSDLE = gy g5 /wikis
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. -

microcomputador ~ Gopher » “1994.2000
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SGM .~
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Computador Servidores
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FIP_ -7 )
. Sistemas de arquivos

-
-

\J

Riqueza das conexdes sociais

Fonte: Web seméntica para kigos , de Jeffrey Pollock. Baseado em um grafico criado por Nova Spivack.

Figura 2: Evolugdo da Web. Fonte: (LAFUENTE, 2011)
Apos serem alimentadas com dados de sucessivos projetos, estas ontologias podem ser uteis
para melhorar o processo de estimativas, através de mecanismos de inferéncia computacional sobre

os dados armazenados.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral
Criar uma ontologia que apoie a formalizagdo, execucdo e estimativas de projetos

gerenciados pela metodologia Scrum.

1.3.2 Objetivos Especificos

Para a consecugdo deste trabalho, sdo estabelecidos os seguintes objetivos especificos:
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1) Modelar uma ontologia de aplicagdo para apoio a execucdo de projetos gerenciados

utilizando-se a metodologia Scrum;

i1) Instanciar a ontologia de aplicagdo com dados de projetos ficticios; e

ii1) Executar inferéncias na base de conhecimento gerada pelas instdncias na geracdo de

indicadores do projeto.

1.4 Delimitacdo de escopo

Nao faz parte do escopo deste trabalho:

1) Esgotar os conceitos acerca do Scrum na ontologia de aplicaco;

i1) Instanciar um projeto real na ontologia criada;

iii) Criar interfaces de usudrio para a populacao da ontologia de aplicacdo criada; e

iv) Detalhar exaustivamente as classificagdes de Backlog Items e Activities.

Este trabalho se divide em:

1) Fundamentacdo teorica, abordando os conceitos do Scrum, Web Semantica, Ontologias e

Inferéncia;

i1) A OntoScrum, explicando a ontologia criada; e

1i1) Prova de conceito, demonstrando a factibilidade da abordagem proposta.

14



2 Fundamentacao Teérica
2.1 Scrum
O Scrum pertence a familia de métodos ageis de desenvolvimento de software, assim como
Extreme Programming. Entretanto, enquanto Extreme Programming foca na programacao, com
praticas como pair programming, desenvolvimento orientado a testes e integracdo continua, Scrum

se concentra no gerenciamento de projetos de software.

O Scrum advém da premissa que o desenvolvimento de software € complexo e imprevisivel
demais para ser planejado com exatiddo com antecedéncia (MAHNIC; DRNOVSCEK, 2005). Ao
invés disso, um controle empirico de processos deve ser aplicado para assegurar visibilidade,
inspecdo e adaptagdo. Por sua vez, as diferentes variaveis técnicas e de ambiente, como tempo,
qualidade, recursos e tecnologia devem ser controladas constantemente para tornar possivel uma
adaptacao flexivel a mudancgas. Isto ¢ alcangado através de um processo de desenvolvimento

iterativo e incremental.

Os conceitos explicados a seguir em sua maioria advém dos Scrum Guides de 2009 e 2011.
Em 2011, Ken Schwaber e Jeff Sutherland resolveram simplificar o Scrum Guide para conter
apenas o que eles consideram as regras do Scrum. Ou seja, foram retiradas do documento todas as
coisas que nao sdo obrigatorias a pratica do Scrum, como dicas, praticas e técnicas opcionais. Essa
mudanga foi justificada como uma tentativa de diminuir os erros de interpretacao acerca do que ¢ ou
nao Scrum.(AGUAS, 2011). Trechos que nao foram retirados dos Scrum Guides estio com as

devidas citagoes.

211 Os pilares do Scrum
Esta metodologia ¢ fundamentada na teoria empirica de controle de processos, e emprega

uma abordagem iterativa e incremental para maximizar a previsibilidade e o controle de riscos
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(SCHWABER; SUTHERLAND, 2011) . Trés pilares sustentam toda implementa¢do de controle de
processos empiricos: a transparéncia, a inspe¢do e a adaptagdo (SCHWABER, 2004). Cada um dos

pilares ¢ explicado em detalhes a seguir.

2.1.1.1 Transparéncia

A transparéncia assegura que aspectos do processo que afetam o resultados devem ser
visiveis a quem controla o processo. Estes aspectos devem ndo apenas ser visiveis, mas também o
que ¢ visto deve ser verdadeiro. Nao ha espaco para ilusdes no controle empirico de processos.
Quando alguém, por exemplo, diz que certa funcionalidade estd pronta, o que isso significa? No
universo do desenvolvimento de software, dizer que uma funcionalidade estd pronta pode levar
alguém a assumir que o codigo estd limpo, bem estruturado, seguindo Design Patterns, refatorado,
com testes unitarios, implantado, e bem sucedido nos testes de aceitagdo. Porém ¢é possivel que para
alguém isto signifique simplesmente que o codigo foi compilado. O simples fato de ser visivel que a
funcionalidade esta pronta ndo tem importancia se os envolvidos ndo compartilham o mesmo

significado da palavra “pronto” (SCHWABER, 2004).

Portanto, quando o responsavel por inspecionar um processo acredita que algo estd pronto,

isto deve ser equivalente a definicdo de pronto estabelecida.

2.1.1.2 Inspegao

Os varios aspectos do processo devem ser inspecionados com uma frequéncia suficiente
para que variagoes inaceitaveis do processo possam ser detectadas. A frequéncia da inspegdo deve
levar em consideragdo que qualquer processo ¢ modificado pelo proprio ato da inspecao.
Curiosamente, a frequéncia de inspe¢ao necessaria frequentemente excede a tolerancia do processo
a inspe¢do. Felizmente, isto ndo ¢ comum em desenvolvimento de software. O outro fator em

inspecao ¢ o inspetor, que deve possuir a habilidade de avaliar o que inspeciona.(SCHWABER,

2004)
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2.1.1.3 Adaptagao

Se o inspetor determinar, a partir da inspe¢do, que um ou mais aspectos do processo estdo
fora dos limites aceitaveis e que o produto resultante serd inaceitavel, ele devera ajustar o processo
ou o material sendo processado. Esse ajuste deve ser feito o mais rapido possivel para minimizar

desvios posteriores.

Existem trés pontos para inspe¢do e adaptagao no Scrum.

1. A Daily Scrum ¢ utilizada para inspecionar o progresso em direcao a Sprint Goal e para

realizar adaptagdes que otimizem o valor do proximo dia de trabalho.

2. Além disso, as reunides Sprint Review Meeting ¢ Sprint Planning Meeting sio utilizadas
para inspecionar o progresso em direcdo a Sprint Goal para entrega e para fazer as

adaptacgdes que otimizem o valor da proxima Sprint.

3. Finalmente, a Sprint Retrospective € utilizada para revisar a Sprint passada e definir que

adaptagdes tornardo a proxima Sprint mais produtiva, recompensadora e gratificante.

21.2 Papéis do Scrum
A metodologia Scrum trata os papéis a serem desempenhados no decorrer do projeto como

sendo apenas trés: Scrum Master, Development Team e Product Owner.

Ei Porco, acho gque deveriamos Nic obrigado, eu estaria
abrir um restaurante. comprometido, enguanto
vacé estaria apenas
envolvido!
MNic sei nfe. Qual
seria o nome? /
o
f i I 4
) b \

By Clark & vizdos 2006 implermentingscr uim . com

Figura 3: Galinhas e porcos. Fonte: implementingscrum.com
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De acordo com o Scrum Guide de Maio de 2009, Os membros do Scrum Team sio
chamados “porcos”. Qualquer outra pessoa ¢ chamada de “galinha”. “Galinhas” ndo podem dizer

aos “porcos” como eles devem fazer seu trabalho. Esta nomenclatura vém da seguinte historia:

Logo, podemos considerar porcos o Product Owner, Scrum Master ¢ o Development Team,
que estdo comprometidos com o projeto e processo Scrum, construindo software regularmente e

frequentemente.

E temos como galinhas os usuarios, stakeholders, consultores e qualquer um que esteja
envolvido, engajado e interessado no projeto. Eles ndo sdo parte do processo Scrum. Suas ideias,
desejos e necessidades sdo levados em consideragdo, mas de maneira alguma devem afetar ou

distorcer o projeto Scrum.

2.1.2.1 Scrum Master

O Scrum Master ¢ responsavel por garantir que toda a equipe envolvida no projeto esteja
aderindo aos valores do Scrum, as praticas e as regras, além de orientar oferecendo treinamento que

leve a uma maior produtividade, e ao desenvolvimento de produtos de maior qualidade.

O Scrum Master garante a funcionalidade e produtividade da equipe, removendo

impedimentos e protegendo seus membros de interferéncias externas.

E responsabilidade do Scrum Master ajudar a equipe envolvida no projeto a entender e usar
auto-gerenciamento e interdisciplinaridade. No entanto, o Scrum Master ndo gerencia a equipe. A

equipe ¢ auto-organizavel.

Também fica sob sua responsabilidade assegurar que os processos sdo seguidos. E ele que

convida a equipe para as reunioes.

Uma mesma pessoa pode representar os pap€is de Scrum Master e membro do Development
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Team. No entanto, isso frequentemente leva a conflitos quando o Scrum Master deve escolher entre
remover impedimentos e realizar tarefas. No entanto, o Scrum Master ¢ o Product Owner nunca

podem SCTr a mesma pessoa.

2.1.2.2 Development Team
Development Teams transformam o Product Backlog em incrementos de funcionalidades

potencialmente entregaveis em cada Sprint.

Os porcos sdo responsaveis por selecionar o Sprint Goal e especificar os resultados.

Os membros do Development Team frequentemente possuem conhecimentos especializados,
como programacao, controle de qualidade, andlise de negbcios, arquitetura, projeto de interface de
usudrio ou projeto de banco de dados. No entanto, os conhecimentos que os membros do
Development Team devem compartilhar - isto €, a habilidade de pegar um requisito e transforma-lo
em um produto utilizavel - tendem a ser mais importantes do que aqueles que eles nao dividem. As
pessoas que se recusam a programar porque sdo arquitetas ou designers ndo se adaptam bem a
Development Teams. Todos contribuem, mesmo que isso exija aprender novas habilidades ou

lembrar-se de antigas. Nao ha titulos em Development Teams, € ndo ha excegoes a essa regra.

Nao existem sub-times dedicados a areas particulares, como testes ou analise de negdcios.

Times sdo auto-organizaveis, e tem autonomia para fazer qualquer coisa dentro dos limites
do projeto para que o Sprint Goal seja alcangado. Nem mesmo o Scrum Master pode dizer ao
Development Team como transformar o ProductBacklog em incrementos entregaveis de

funcionalidades. E responsabilidade do time organizar seu trabalho.

O tamanho ideal de um Development Team ¢é entre cinco e nove integrantes. Equipes muito
grandes tem pouca interagdo, o que gera menor produtividade. Alem disso, uma quantidade pequena

de colaboradores pode ocasionar em momentos em que o time encontra limitagdes de conhecimento
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durante um Sprint que prejudica a entrega de todas as funcionalidades prometidas para o final do
Sprint. Em Development Teams muito grandes, ha simplesmente a necessidade de muita
coordenacdo. Equipes com mais do que nove membros geram muita complexidade para que um
processo empirico consiga gerenciar. No entanto, ¢ possivel encontrar Development Teams bem-

sucedidos que excederam os limites superior e inferior dessa faixa de tamanhos.

O Product Owner e o Scrum Master ndo estdo incluidos nessa conta, a menos que também

sejam porcos.

A composi¢ao do Development Team pode mudar a cada Sprint. Porém, isto deve ser evitado
sempre que possivel, pois estas mudangas costumam reduzir a produtividade que ¢ ganha através da

auto-organizacao.

2.1.2.3 Product Owner
O Product Owner ¢ uma pessoa responsavel por garantir o valor do trabalho realizado pelo

Development Team.

Ele gerencia o Product Backlog, o que lhe d& a responsabilidade de definir as
funcionalidades do produto. E ele quem decide as datas de langamento. e garante que todos tenham
acesso a ele. Todos sabem quais itens t€m a maior prioridade, de forma que todos sabem em que se

ira trabalhar.

Uma responsabilidade muito importante do Product Owner ¢ a de garantir que o produto
desenvolvido trard beneficios a empresa. Ele precisa garantir a rentabilidade do produto, avaliando

a prioridade de cada funcionalidade de acordo com valores de mercado.

A cada Sprint ele pode modificar caracteristicas das funcionalidades ainda nao

implementadas e suas prioridades.
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O Product Owner é quem aceita ou rejeita os resultados entregues pelo Development Team
no final de cada Sprint, de forma a garantir que as funcionalidades desenvolvidas atendem as

necessidades do cliente.

O Product Owner deve ser apenas uma pessoa, € nunca uma equipe. Ele pode representar os
desejos de uma equipe no Product Backlog, mas quem quiser mudar a prioridade de um item deve

convencer o Product Owner.

A pessoa representado o papel de Product Owner esta na verdade, representando o cliente, a
pessoa que encomendou o produto. Ele pode ser o gerente de produto para desenvolvimento
comercial, ou, para sistemas que serdo utilizados dentro da propria empresa, o gerente da funcao de

negocios em que se estd trabalhando.

Para que o Product Owner obtenha sucesso, todos na organizacdo precisam respeitar suas
decisdes (SCHWABER; SUTHERLAND, 2011). Ninguém tem a permissdo de dizer ao
Development Team para trabalhar em um outro conjunto de prioridades, e os Development Teams
nao podem dar ouvidos a ninguém que diga o contrario. As decisdes do Product Owner sdo visiveis
no conteudo e na priorizacdo do Product Backlog. Essa visibilidade requer que o Product Owner

faga seu melhor, o que faz o papel de Product Owner exigente e recompensador a0 mesmo tempo.

Uma mesma pessoa pode representar os papéis de Product Owner ¢ de membro do
Development Team, porém essa responsabilidade adicional pode reduzir a sua habilidade de lidar

com as partes interessadas.

No entanto, como ja dito anteriormente, o Product Owner e o Scrum Master nunca podem

ser a mesma pessoa, de acordo com o Scrum Guide de Maio de 2009.

21.3 Eventos do Scrum

Eventos prescritos sdo usados no Scrum para criar uma rotina e minimizar a necessidade de
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reunides ndo definidas no Scrum. (SCHWABER; SUTHERLAND, 2011)

Todos os eventos do Scrum tem duragdo méaxima pré-estabelecida, constituindo o conceito
de time-box, o que garante que uma quantidade adequada de tempo seja gasta no planejamento sem

permitir perdas no processo de planejamento.

Além da Sprint, que ¢ um container para outros eventos, cada evento no Scrum ¢ uma
oportunidade de inspecionar e adaptar alguma coisa. Estes eventos sdo especificamente projetados
para permitir uma transparéncia e inspecao criteriosa. A ndo inclusdo de qualquer um dos eventos
resultard na reducdo da transparéncia e da perda de oportunidade para inspecionar e adaptar.

(SCHWABER; SUTHERLAND, 2011)

2.1.3.1 Release Planning Meeting

Esta reunido opcional visa estabelecer um plano e metas que todos envolvidos no projeto

possam entender e comunicar.

Durante a Release Planning Meeting sao definidos a meta da versdo, os itens do Product
Backlog com maior prioridade, os principais riscos, as caracteristicas gerais e funcionalidades que

estardo contidas na versao, a data de entrega e os provaveis custos.

Produtos desenvolvidos utilizando a metodologia Scrum sdo construidos de maneira
iterativa. Em cada Sprint o produto ¢ incrementado em alguma(s) funcionalidade(s), dando se
preferéncia aos itens do Product Backlog com maior prioridade. Cada incremento deve ser um

pedaco completo e potencialmente entregavel do produto final.

Muitas empresas realizam reunides deste tipo, porém na maioria delas este planejamento ¢é
feito no inicio do projeto e ndo ¢ modificado com o passar do tempo. Porém, ndo € possivel se ter
no¢do de todos os requisitos enquanto o desenvolvimento do produto ndo comega. (MAHNIC;

DRNOVSCEK, 2005) Na Release Planning Meeting do Scrum, sdo definidos uma meta geral e
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resultados provaveis.

Segundo o Scrum Guide de maio de 2009, esse planejamento geralmente ndo requer mais do
que 15-20% do tempo que uma organizagdo costumava utilizar para produzir um plano de versao
para entrega tradicional. Porém, em um projeto gerenciado com Scrum, é feito planejamento a cada
reunido, seja ela a Sprint Review, a Sprint Planning Meeting, da mesma forma que ¢ feito
planejamento diario no momento da execugdo de cada Daily Scrum Meeting. Entdo, de forma geral,
os esfor¢os de planejamento de um projeto desenvolvido sob a metodologia Scrum consomem

ligeiramente mais tempo do que para um projeto com planejamento tradicional.

2.1.3.2 Sprint

O Sprint ¢ a unidade basica de desenvolvimento em um projeto Scrum. Ele ¢ uma caixa de
tempo (do inglés time-box) de duragdo especifica e constante, de normalmente um més ou menos,
durante a qual uma versdo incremental potencialmente utilizavel do produto ¢ criada. Sprints tem
duracdes coerentes em todo o esfor¢o de desenvolvimento. Uma nova Sprint inicia imediatamente

apods a conclusdo da Sprint anterior.

As Sprints sdo compostas por uma reunido de planejamento da Sprint, reunides diarias, o

trabalho de desenvolvimento, uma revisao da Sprint e a retrospectiva da Sprint.

Durante a Sprint a composicao do Development Team nao deve ser modificada.

Nao devem ser feitas mudangas que possam afetar o Sprint Goal.

Cada Sprint pode ser considerada um projeto com horizonte ndo maior que um més. Como
os projetos, as Sprints sdo utilizadas para realizar algo. Cada Sprint tem a definicdo do que ¢é para
ser construido, um plano projetado e flexivel que ira guiar a construgdo, o trabalho e o resultado do

produto.
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Sprints sdo limitadas a um meés corrido. Quando o horizonte da Sprint ¢ muito longo, a
definicao do que serd construido pode mudar, a complexidade pode aumentar e o risco pode crescer.
Sprints permitem previsibilidade que garante a inspe¢do e adaptagdo do progresso em direcdo a

meta pelo menos a cada més corrido. Sprints também limitam o risco ao custo de um meés corrido.

A Sprint podera ser cancelada se o Sprint Goal se tornar obsoleto. Isto pode ocorrer se a
organizacdo mudar sua dire¢do ou se as condigdes do mercado ou das tecnologias mudarem.
Geralmente a Sprint deve ser cancelada se ela ndo faz mais sentido as dadas circunstancias. No
entanto, devido a curta duracdo da Sprint, raramente cancelamentos fazem sentido. Somente o
Product Owner tem a autoridade para cancelar a Sprint, embora ele (ou ela) possa fazer isso sob

influéncia das partes interessadas, do Development Team ou do Scrum Master.

Quando a Sprint é cancelada, qualquer item do Product Backlog completado e “Pronto® é

revisado. Se uma parte do trabalho estiver potencialmente utilizavel, tipicamente o Product Owner
o aceita. Todos os itens do Product Backlog incompletos sdo re-estimados e colocados de volta no

Product Backlog. O trabalho feito se deprecia rapidamente e deve ser frequentemente re-estimado.

O cancelamentos de Sprints consome recursos, ja que todos tem que se reagrupar em outra
reunido de planejamento da Sprint para iniciar outra Sprint. Cancelamentos de Sprints sdo

frequentemente traumaticos para o Scrum Team, e sdo muito incomuns.

2.1.3.3 Sprint Planning Meeting

O que sera feito durante a Sprint é planejado colaborativamente entre todo o Scrum Team
nesta reunido. Em projetos cujos Sprints tenham um més de duragdo, ela € um time-box de oito

horas. Para projetos em que os Sprints sejam mais curtos, este evento ¢ proporcionalmente mais

3 Quando um item do Product Backlog ou um Incremento é descrito como “Pronto”, todos devem compreender o que
"Pronto" significa. Todos os membros do Scrum Team devem ter um entendimento compartilhado do que significa o
trabalho estar completo, assegurando a transparéncia. A mesma definigdo orienta a equipe de desenvolvimento no
conhecimento de quantos itens do Product Backlog podem ser selecionados durante a Sprint Planning Meeting. O
proposito de cada Sprint € entregar incrementos de funcionalidades potencialmente utilizaveis que aderem a
defini¢do atual de “Pronto” do Scrum Team. Com um Time Scrum maduro, é esperado que a sua defini¢do de
“Pronto” seja expandida para incluir critérios mais rigorosos de qualidade.
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curto.

Esta reunido ¢ formada por duas partes de igual duracdo. Na primeira parte decide-se o que
sera entregue no Incremento resultante da proxima Sprint, e na segunda decide-se como alcangar

este objetivo.

2.1.3.3.1 Primeira parte: O que sera feito neste Sprint?

Na primeira parte da Sprint Planning Meeting, o time de desenvolvimento tenta estimar as
funcionalidades que serdo desenvolvidas durante a proéxima Sprint com base nos itens do Product

Backlog ordenados, que sao apresentados pelo Product Owner.

Os insumos desta reunido sao o Product Backlog, o ultimo Incremento, a capacidade

projetada do time de desenvolvimento durante a Sprint, além de sua performance passada.

Somente o time de desenvolvimento pode escolher o nlimero de itens do Product Backlog
que serdo selecionados para o Sprint, pois somente os desenvolvedores tem condigdes de avaliar o

que pode ser realizado.

Ap6s decidir quais itens do Product Backlog serdo realizados no préximo Sprint, todo o
Scrum Team define o Sprint Goal, a meta do Sprint. O Sprint Goal ¢ um objetivo que serd atingido
durante a Sprint através da implementacdo do Product Backlog, e prové dire¢do ao time de

desenvolvimento a respeito dos motivos da constru¢dao do Incremento.

2.1.3.3.2 Segunda parte: Como serao executados os itens selecionados?

Na segunda parte da reunido é definido como seré criado um novo Incremento “Pronto” do

produto durante o proximo Sprint.

O Sprint Backlog ¢ basicamente o conjunto formado pelos itens do Product Backlog
selecionados para o Sprint, e o plano para a entrega destes itens executados. Cada item do Product

Backlog ¢ decomposto em atividades de um dia ou menos. O Development Team se auto-organiza
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na atribuicdo das atividades do Sprint Backlog, tanto durante esta reunido quanto no decorrer do

Sprint quando necessario.

Nesta fase pode-se convidar outras pessoas para a reunido com a finalidade de prover

conhecimento técnico e aconselhamento sobre o dominio.

2.1.3.3.3 Sprint Goal

O Sprint Goal ¢ a meta da Sprint, e d4 ao Development Team alguma flexibilidade em

relagdo as funcionalidades a serem implementadas dentro da Sprint.

O Development Team deve manter a Sprint Goal em mente durante todo o Sprint. Caso o
resultado das atividades seja diferente do esperado pelo Development Team, o ideal € negociar com

o Product Owner o escopo do Sprint Backlog dentro da Sprint.

2.1.3.4 Daily Scrum

A Daily Scrum é uma time-box de 15 minutos que acontece diariamente entre os membros
do Development Team para sincronizar as atividades e criar um plano para as proximas 24 horas.
Isto ¢ feito através da inspe¢dao do trabalho feito desde a ultima Daily Scrum e da previsdo do

trabalho que pode ser feito até a proxima.

Estas reunides devem acontecer sempre no mesmo horério e local com o objetivo de reduzir

a complexidade.

Durante a reunido cada integrante do Development Team deve informar:

* O que foi realizado desde a tltima reunido

* O que sera feito até a proxima reunido

* Quais os obstaculos estdo no caminho
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Estas reunides diarias sdo utilizadas pela equipe de desenvolvimento para avaliar o
progresso em dire¢do a Sprint Goal. Elas aumentam a probabilidade de sucesso do time de

desenvolvimento com relagdo ao mesmo.

O Scrum Master deve assegurar que o Development Team realize a reunido, mas o
Development Team ¢ responsavel por conduzi-la, e seus membros sdo os Unicos que devem
participar da mesma. Esta ndo ¢ uma reunido de status, ela ¢ voltada para as pessoas que

transformam os itens do Product Backlog em um Incremento.

A realizagdo das Daily Scrums melhora a comunicacdo, elimina a necessidade de outras
reunides, auxilia a identificacdo e remocdo de impedimentos ao desenvolvimento do produto,
agiliza a tomada de decis@o e melhora o nivel de conhecimento dos desenvolvedores a respeito do

projeto. Esta ¢ uma reunido chave para inspe¢ao e adaptacao.

2.1.3.5 Sprint Review

Uma reunido de revisdo acontece ao final da Sprint para inspecionar o Incremento e adaptar
0 Product Backlog se necessario. Nela se expoe o que foi feito durante o Sprint. Baseado nisso e €
nas mudangas que podem ter ocorrido no Product Backlog durante o Sprint, ¢ decidido o que pode
ser feito a seguir. Esta reunido € informal, e uma apresentacdo do Incremento destina-se a motivar e

obter comentarios € promover a colaboragao.

O time-box desta reunido ¢ de quatro horas para Sprints de um més, sendo

proporcionalmente menor em caso de Sprints menores.

A Sprint Review inclui os seguintes elementos:

* O Product Owner identifica o que esta e o que ndo esta “Pronto”

* O Development Team discute o que foi bem durante a Sprint, quais problemas ocorreram, e

27



como estes problemas foram resolvidos

* O Development Team demonstra o trabalho que esta “Pronto” e responde as questdes sobre o

incremento

* O Product Owner discute o Product Backlog tal como esta e projeta as provaveis datas de

conclusao baseado no progresso até entao

* O grupo todo colabora sobre o que fazer a seguir, e ¢ assim que a Sprint Review fornece

valiosas entradas para a proxima Sprint Planning Meeting.

O resultado da Sprint Review € um Product Backlog revisado que define os itens do Product

Backlog que provavelmente fardo parte do proximo Sprint Backlog.

2.1.3.6 Sprint Retrospective

A Sprint Retrospective ¢ uma oportunidade para o Scrum Team inspecionar a si proprio e
criar um plano para melhorias a serem aplicadas na proxima Sprint. Ela ocorre apds a Sprint Review
e antes da proxima Sprint Planning Meeting. E um time-box de trés horas para Sprints de um més e

proporcionalmente mais curta em casos de Sprints menores.

O propdsito da Sprint Retrospective é:

* Inspecionar como a ultima Sprint foi em relagdo as pessoas, relagdes, processos e

ferramentas

* Identificar e ordenar os principais itens que foram bem e as potenciais melhorias

*  Criar um plano para implementar melhorias no modo que o Scrum Team faz seu trabalho

O Scrum Master encoraja o Scrum Team a melhorar, dentro do processo do framework do

Scrum, o processo de desenvolvimento e as praticas para fazé-lo mais efetivo e agradavel para a
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proxima Sprint. Durante cada Sprint Retrospective, o time planeja formas de aumentar a qualidade

do produto, adaptando a defini¢do de “Pronto” quando apropriado.

Ao final da Sprint Retrospective, o Scrum Team devera ter identificado melhorias que serdo
implementadas na proxima Sprint. A implementacao destas melhorias na proxima Sprint ¢ a forma
de adaptacdo a inspe¢do que o Scrum Team faz a si proprio. A Sprint Retrospective fornece um
evento dedicado e focado na inspegdo e adaptacdo, no entanto, as melhorias podem ser adotadas a

qualquer momento.

214 Artefatos do Scrum
O Scrum € um framework de natureza leve, e isso fica evidente no nimero pequeno de

artefatos nele definidos.

Os artefatos sdo documentos, normalmente listas ou graficos, que guiam e acompanham o

desenvolvimento do produto.

Os artefatos do Scrum sdo oportunidades para inspe¢do e adaptagdo. Eles sdo especialmente
projetados para maximizar a transparéncia de informagdes chave necessarias para garantir que o

time obtenha sucesso na entrega do incremento pronto.

2.1.4.1 Product Backlog

Quando se trabalha com Scrum, ndo ¢ necessario comecar um projeto com uma extensa
documentacao dos requisitos. As funcionalidades principais devem simplesmente ser descritas em

topicos curtos, em uma lista que serd melhor detalhada quando, e se necessario.

Backlog, em portugués, pode ser traduzido como demanda ndo atendida, uma fila de espera.
Esta lista ¢ atualizada constantemente, para atender a mudancas de negdcio, condigdes de mercado,
tecnologia... E por isso que o Scrum torna possivel o desenvolvimento com mudangas constantes de

requisitos. Porque ndo se dedica tempo descrevendo detalhadamente funcdes que sO serdo
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implementadas muito adiante, e que podem se mostrar desnecessarias ou invidveis.

O Product Backlog ¢ esta lista com tudo que ainda pode ser feito no produto final, ordenada

por prioridade. Este artefato deve ser a inica fonte de requisitos para qualquer mudanga no produto.

Nele estdo todas as funcionalidades, requisitos, melhoras e corre¢des que constituem as

mudangas nas proximas versdes do produto.

Por ser quem representa o cliente, ¢ quem melhor compreende o que ele espera e precisa, o
responsavel pelo Product Backlog é o Product Owner. E ele quem determina as funcionalidades que
o produto deve apresentar, e ele quem deve definir quais itens tem maior prioridade e importancia.

O ideal ¢ que os itens que adicionam mais valor ao produto sejam desenvolvidos primeiro.

Este artefato ¢ dinamico, e sofre mudangas frequentemente. Funcionalidades que foram
adicionadas a lista no comeco podem ser excluidas por diversos motivos, outras podem ser
adicionadas, seja porque no inicio ndo se percebeu sua necessidade, ou porque a necessidade veio

depois. Funcionalidades podem ser modificadas, e prioridades também.

Um item do Product Backlog ¢ composto por sua descri¢do, prioridade e estimativa. Quem
estima o tempo para que o item seja dado como feito € o Development Team. O Product Owner
pode auxiliar o Development Team ajudando a compreender o que deve ser feito, mas a estimativa

final ¢ dada pelo Development Team.

2.1.4.2 Sprint Backlog

O Sprint Backlog é um subconjunto de itens do Product Backlog selecionados para o Sprint,
além de um plano para a entrega de um Incremento do produto e a realizacdo do Sprint Goal. O
Sprint Backlog é a previsao da equipe de desenvolvimento sobre qual funcionalidade estard no

préximo incremento e do trabalho necessario para entregar a funcionalidade.
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O Sprint Backlog define o trabalho que deve ser feito para transformar itens do Product

Backlog em um Incremento “Pronto”.

O Sprint Backlog ¢ um plano detalhado o suficiente para que mudangas durante o progresso
possam ser entendidas durante as Daily Scrums. O Development Team modifica o Sprint Backlog ao
longo de toda a Sprint, e o Sprint Backlog emerge durante a Sprint. Esta emergéncia ocorre quando
0 Development Team trabalha segundo o plano e aprende mais sobre o trabalho necessario para

alcangar o Sprint Goal.

Quando um novo trabalho ¢ necessario, o Development Team adiciona este ao Sprint
Backlog. Conforme o trabalho ¢ realizado ou completado, a estimativa do trabalho restante deve ser
atualizada. Quando elementos do plano sdo considerados desnecessarios, eles devem ser removidos.
Somente o Development Team pode alterar o Sprint Backlog durante a Sprint. O Sprint Backlog
deve ser altamente visivel, uma imagem em tempo real do trabalho que o Development Team

planeja completar durante a Sprint.

Para monitorar o progresso durante a Sprint, a qualquer momento deve ser possivel saber o
total de trabalho que ainda falta ser feito. O Development Team acompanha estes dados diariamente

e projeta a probabilidade de alcancar o Sprint Goal.

2.1.4.3 Incremento

O Incremento ¢ a soma do todos os itens do Product Backlog que estdo prontos ao final de
um Sprint. Estes itens sdo tanto do Gltimo Sprint quanto de todos os anteriores. Ao final do Sprint, o
novo Incremento deve estar “Pronto”, o que significa que deve estar um condi¢do uséavel e atender a
definicdo de “Pronto” definida anteriormente. Deve estar em condi¢do usavel independente de o

Product Owner coloca-la em produgao ou ndo.

O Development Team entrega um incremento de funcionalidade do produto a cada Sprint.
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Este incremento ¢ utilizavel, assim o Product Owner pode escolher por libera-lo imediatamente.
Cada incremento ¢ adicionado a todos os incrementos anteriores e completamente testado,

garantindo que todos os incrementos funcionam juntos.

2.2 Web Semantica

"Sonho com uma web na qual os computadores serdo capazes de analisar o conteudo e
entender as transagdes entre as pessoas € as maquinas. Chama-se 'web semantica', mas ainda tem de
ser desenvolvida. Quando se tornar realidade, nossa vida sera manejada por computadores. O agente
inteligente, que a humanidade buscou tanto, por fim se materializard." (BERNERS-LEE, TIM;

FISCHETTI, [S.d.])

Embora a web semantica ainda esteja em uma fase preliminar, a ideia ndo ¢ nova. Na
verdade, ¢ tema de discussdo desde 1999, quando Timothy Berners-Lee, diretor do World Wide Web
Consortium (W3C) organizacdo que promove os standards da web, alcunhou o termo. Segundo
Yihong Ding, pesquisador da web semantica e colaborador no site de noticias sobre tecnologia
ZDNet, estamos em um momento de transi¢do, passando de uma web definida pelo editor a outra

determinada pelo usuario (LAFUENTE, 2011). Ele explica as etapas didaticamente:

* Em sua versdo 1.0 (1990-1999), os espacos da web era paginas que representavam a visao

da empresa ou da organizagao proprietaria do dominio.

* Na 2.0 (2000-2009), os espacos passaram a ser as contas pessoais dos usuarios, embora

alojadas em sites pensados e desenhados por um editor

* na3.0(2010-2020, segundo previsdes), os espagos da web serdo uma colegao de recursos de

diferentes sites que se organizardo em tempo real, de acordo com a visdo do usudrio

(LAFUENTE, 2011)
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Com as novas tecnologias de NLP (processamento da linguagem natural, sigla em inglés), a
noc¢do de busca na internet mudara radicalmente: em vez de fazer consultas por palavras-chave,
poderdo ser pesquisados conceitos ou ideias, porque as maquinas entenderdo o significado da

palavra escrita.

Atualmente, os sistemas de NLP sdo usados em atividades que demandam processamento de
grandes quantidades de dados, como detec¢do de fraudes, prevengdo de lavagem de dinheiro e
terrorismo, analise de inteligéncia de negocios, marketing e publicidade, pesquisa cientifica e
medicina. Mediante a aplicagdo de complexos algoritmos ao texto desordenado, os motores de NLP
sdo capazes de gerar dados estruturados ou modelos de dados. Os especialistas garantem que esses
sistemas sao a unica tecnologia viavel para automatizar a extra¢ao de informagdo valiosa do atual
caos da web. Segundo a organizagdo worldwidewebsize.com, a anarquia é grande: 12,830 bilhdes

de sites registrados em janeiro de 2011.

2.3 Ontologias
A palavra ontologia vem do grego ontos (ser, existéncia, individuo) e logos ( palavra,

estudo, discurso).

Dﬂ'tﬂl'ﬂ'g}? W) noun \an-ti-la-j&\

Definition of ONTOLOGY I+ BLike

1 : a branch of metaphysics concerned with the nature and
relations of being

2 : a3 particular theory about the nature of being or the kinds of
things that have existence

— on-tol-o-gist ) noun

Origin of ONTOLOGY

Mew Latin ontologia, from ont- + -logia -logy

First Known Use: circa 1721

Figura 4: Defini¢do de Ontologia Fonte: http://www.merriam-
webster.com
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O dicionario online Merriam Webster, como pode-se observar na Figura 4, define ontologia

como.

* 1:um ramo da metafisica voltado a natureza e relagdes entre seres

* 2:uma teoria especifica sobre a natureza dos seres e tipos de coisas que existem.

O termo ontologia foi introduzido na filosofia, no século 19, pelo filésofo alemao Rudolf
Gockel, em seu Lexicon Philosophicum, para distinguir o estudo do "ser" do estudo dos varios tipos

de seres nas ciéncias naturais.

Na visdo filosofica, a construcdo de ontologias ¢ encarregada de prover sistemas de

categorias que representem determinada visdo de mundo.

O primeiro sistema de categorias foi proposto por Aristoteles. Neste sistema, uma categoria

¢ utilizada para classificar qualquer coisa que possa ser dita sobre algo.

\

No século III A.C. , Porfirio, um filésofo grego, deu acabamento a classificacdo das
categorias propostas por Aristoteles, comentando sua estrutura, e organizando as categorias
propostas em um diagrama em formato de arvore. Esta estrutura ficou conhecida como Arvore

Porfiriana.

Em web semantica, a definicdo de ontologia citada mais frequentemente ¢ a de (GRUBER,

1993): "Ontologia ¢ uma especificagdao formal e explicita de uma conceitualizagdo compartilhada".
Significando:

* explicito: os elementos devem ser claramente definidos

» formal: a especificacdo deve ser passivel de processamento por maquina
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* conceitualiza¢do: um modelo abstrato

Supreme genus: /Eybstanci\

Differentiae: material immaterial

Subordinate genera: \\ Body \;EI rit

Differentiae: anima< \inanimate

Subordinate genera: Living \meral

Differentiae: sen sitiv< \\in sensitive

Proximate genera: Animal xﬂ‘rll'lt

Differentiae: ration< \Ir rational

Species: Human \\BETT:ISt
// \\

Individualy: Socrates Plato  Aristotle efc.

Figura 5: Arvore Porfiriana, conforme desenhada por Peter of Spain (1329)

Assim sendo, pela visdo de Gruber, uma ontologia ¢ a representagdo do conhecimento sobre
um certo dominio, onde um conjunto de objetos e as relagdes entre eles ¢ descrita por um

vocabulario.

Sowa, em Principles of Ontology (SOWA, 1997), define ontologia como o estudo das
categorias das coisas que existem ou podem existir em algum dominio. O resultado deste estudo,
chamado ontologia, ¢ um catalogo de tipos de coisas que se assume que existam em um dominio de
interesse D pela perspectiva de uma pessoa que utiliza a linguagem L com o intuito de falar sobre

D.

Portanto, ndo h4d uma defini¢do universal para ontologia. Isto se deve em parte ao grande
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leque de possiveis utilizagdes de ontologias.

Ontologias sdo utilizadas para a comunicagdo entre humanos e sistemas computacionais,
inferéncia computacional, e para reuso e organizagdo de conhecimento.(GRUNNINGER; LEE,

2002)

Ontologias vem sendo usadas em diferentes areas da ciéncia da computacdo como
inteligéncia artificial, representacdo do conhecimento, processamento de linguagens naturais, web
semantica, engenharia de software, entre outras. Assim sendo, ¢ natural que existam divergéncias
entre suas multiplas defini¢des. Apesar de que uma ontologia possa assumir diferentes formatos, ela
tipicamente inclui um vocabuldrio de termos, uma especificacdo de seu significado, e uma

indicagdo de como os termos estdo ligados (USCHOLD; JASPER, 1999).

Ontologia ¢ um termo emprestado da filosofia que se refere a ciéncia de descrever os tipos

de entidades no mundo e como elas se relacionam (W3C ® (MIT, ERCIM, KEIO), 2013a).

e A .
Web Mobile i Voice { Semantic
Applications s il eas Wieb

XHTHML XHTHML Basic VoiceXML 5 OWvL
SVG  CDF Mabile SVG SRGS KOS
SMIL EMIL Mabile SSML W5 GRDDL XML Sig
X¥Forms ¥Forms Basic CCXML - RDFa XML Enc
S5 X5L C55 Mabile EMIMA POWWDER XKMS
WICD MWW BP RIF

Wb Accessibility [ Internationalization [ Device Independence ! Maobile Access [ Quality Assurance
/f L [ I\ o o 'I.__‘_

LRUVIRILHTTP

Internet
Figura 6: Arquitetura da Web Semantica em paralelo com as demais iniciativas da W3C.
Fonte: w3.org

Ontologias sdo estruturas em grafo formadas por triplas compostas pelas particulas Domain,
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Property e Range. Tais triplas sdo a base do RDF (RDF WORKING GROUP, 2004), uma das

linguagens da pilha de tecnologias que formam a Web Seméantica (BERNERS-LEE, T. et al., 2001)

(
Domain (" Property ) Range
J \

Figura 7: Representagdo grdfica de uma tripla RDF. Fonte: (SANTOS, 2012)

Um exemplo didatico de como ¢ possivel formalizar assertivas sobre uma determinada
realidade por meio de triplas RDF ¢ apresentado na Figura 8, de (SANTOS, 2012), em que "Jodo" e
"Fusca" sdo individuos das classes "Pessoa" e "Carro", enquanto "¢ proprietario" ¢ uma propriedade

que tem como domain "Pessoa", e range "Carro".

P
s N ( tem cor ) Verde ]

-

Joao ( e proprietario ) Fusca

p
N y (_ templaca ) MAR 1976]
S

- J
Figura 8: llustragdo de triplas RDF representando assertivas. Fonte:(SANTOS, 2012)

Cada elemento desse exemplo ¢ identificado, em uma ontologia, por uma IRI
(Internationalized Resource Identifier), identificador muito semelhante a conhecida URL (Uniform
Resource Locator), com uma diferenca marcante: a URI permite o uso de caracteres
internacionalizados, como, por exemplo, o cedilha (¢), e de caracteres de linguas orientais, entre

elas o arabe, o hebreu e o japonés (DUERST; SUIGNARD, 2005).
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2.4 Inferéncia

De maneira geral, a inferéncia na Web Semantica pode ser caracterizada pela descoberta de
novos relacionamentos. Na Web Semantica os dados sdo modelados como um conjunto de
relacionamentos rotulados entre recursos. Inferéncia significa que procedimentos automatizados

podem gerar novos relacionamentos baseados em informagdes adicionais na forma de um conjunto

de regras (W3C ® (MIT, ERCIM, KEIO), 2013Db).

A fonte dessas informagdes adicionais pode ser definida via vocabularios (ontologias) ou
conjuntos de regras. Ambas as abordagens utilizam técnicas de representagao do conhecimento. Em
geral, ontologias se concentram em métodos de classificagdo, com énfase na defini¢do de classes,
subclasses, em como recursos individuais podem ser associados a estas classes, € em caracterizar os
relacionamentos entre as classes e suas instancias. Por sua vez, a utilizagdo de regras se concentra
em definir um mecanismo geral para descobrir e gerar novos relacionamentos com base nos
relacionamentos existentes. A W3C recomenda a utilizagdo de RDFS, OWL, ou SKOS para definir
ontologias, enquanto o RIF foi desenvolvido para cobrir a abordagem baseada em regras (W3C ®

(MIT, ERCIM, KEIO), 2013b).

Em uma defini¢do bem genérica, ontologias sdo melhores para problemas de raciocicio
taxondmico, enquanto sistemas baseados em regras sdo melhores para problemas de raciocicio
relacionados aos dados. Entretanto, o uso de ontologias e regras frequentemente se sobrepde (W3C

® (MIT, ERCIM, KEIO), 2013b).

Na web semantica, utiliza-se inferéncia para melhorar a qualidade da integragdo de dados da
web, descobrir novos relacionamentos, analisar automaticamente o conteido de dados, ou gerenciar
o conhecimento na web em geral. Técnicas baseadas em inferéncia sdo também importantes para

descobrir possiveis inconsisténcias em dados ja integrados (W3C ® (MIT, ERCIM, KEIO), 2013b).
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2.5 SPARQL

RDF ¢ um formato de dados para a representacdo de informagdes na web. Ele ¢
frequentemente utilizado para representar entre outras coisas, informacdes pessoais, redes sociais,
metadados sobre artefatos digitais, assim como prover meios de integracdo entre diferentes fontes
de informagdes. Esta especificagdo define a sintaxe e semantica do SPARQL (W3C®(MIT, ERCIM,

KEIO, BEIHANG), 2013).

O nome SPARQL ¢é um acronimo recursivo para SPARQL Protocol and RDF Query
Language. Ele ¢ uma linguagem de consulta para bancos de dados, capaz de retornar ¢ manipular
dados armazenados em RDF. E considerada a linguagem padrio para isto pelo RDF Data Access
Working Group (DAWG) da World Wide Web Consortium, e é considerada uma das tecnologias

chave da web semantica(W3C®(MIT, ERCIM, KEIO, BEIHANG), 2013).

PREFIX foaf: <http://xmlns.com/foaf/0.1/>
SELECT ?name (COUNT(?friend) AS ?count)
WHERE {

?person foaf:name ?name .

?person foaf:knows ?friend .
} GROUP BY ?person ?name

Quadro 1: Exemplo de codigo SPARQL. Fonte: (W3C®(MIT, ERCIM, KEIO, BEIHANG), 2013)

O Quadro 1 mostra o codigo SPARQL que faz uma consulta que retorna os nomes das
pessoas e o numero de amigos que elas possuem. O Quadro 2 mostra um possivel resultado para

esta consulta.

?name ?count
"Alice" 3
"Bob" 1
"Charlie" 1

Quadro 2: Resultado da consulta do Quadro 1. Fonte: (W3C®(MIT, ERCIM, KEIO, BEIHANG),
2013)
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3 A OntoScrum

OntoScrum ¢ a ontologia criada para modelar o processo Scrum. Os conceitos basicos do
framework sao nela representados, assim como outros conceitos que se mostram necessarios. Suas
classes sdo apresentadas na Figura 9 em forma de diagrama, e na Figura 10, em uma estrutura de

arvore.

3.1 Principais classes e propriedades

i SeumMaster ] | ProcaOwner k S
— - rJ = = 5
[ ScrumTaamMambar I

[ 2 Dﬂuﬂu;u‘rﬁ niTaam ‘ DevalopmantTeam

- Mambar

| = 1 SprintRatrospac ‘

EslimaledStadT
ima

P -’

e - o

EsfimatedTima = 4% - - - _

- OnTima
I F'mgma-sﬁtaim |

Sl B m i , g
‘ bl ‘ StaTima # “ ~—
an . -
InPragrass | ' Danea i
ol (e

Figura 9: OntoScrum - Diagrama com todas as classes. Fonte: elaborado pelo autor

s
EstimatedFinish 4
Tima

Hé4 uma classe ScrumTeam, sem filhos. Em principio, ScrumMaster, ProductOwner ¢
DevelopmentTeam seriam filhas desta, porém, como por exemplo, um ScrumMaster ndo ¢ um
ScrumTeam, e sim membro dele, foi criada uma classe ScrumTeamMember, que tem essas classes
como filhas, e uma propriedade hasScrumTeamMember que tem como domain ScrumTeam, e range
ScrumTeamMember, havendo também uma propriedade inversa a essa chamada

isMemberOfScrumTeam. Esta estrutura de classes pode ser observada na Figura 11.
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<¢ OntoScrum [http://www.semanticweb.org/ontologies/2013/2/OntoScrum.owl) - [C:\Users\annaclara\Dru...ElElg

File  Edit “iew FReasoner Tools Refactor ‘Window  Help

<o | e | @ OntoScrum '| & | |
Object Properties | Data Froperties | Individusls | OwLViz | DL Guery | OnfoGraf | Rules |
Active Ontology r Erititie= r Clazses |
r Class hierarchy r Class hierarchy (inferrad) | rAnnotations |/ Uzage |

hierarchy: Annotations:

Annotations

@ Enhancement
DO Feature

OFix

@ Function

r ----- @' BackEnd

L @ Persistence
L @ Service

v @ FrontEnd

...... ] Desktop

...... O Mobile Equivalent classes

Superclasses
Inherited anonymous classes

Members

------ @ OnTime Keys

...... .Increment Disjoint classes
------ @ ProductBacklog
...... 9 SprintBacklog Disjoint union of
v @ ScrumEvent

------ @ DailySerum

------ @ Sprint

------ @ SprintPlanningMeeting
------ @ SprintRetrospective
------ @ SprintReview

------ @ ScrumProject

------ @' ScrumTeam
ScrumTeamMember

------ @ DevelopmentTeam

- ProductOwner [
- SerumMaster

To uze the reazoner click Reazoner-=Start reasoner Show Inferences

Figura 10: OntoScrum - Todas as classes. Fonte: elaborado pelo autor



<4 OntoScrum {http:ff'mvw.semanticw_eb.orgfcuntcrlagieszﬂ13}2}’Ontc55rum.awljl - [Ch\Users\Anna\DocumentshFin... E@g

File Edit “iew Reasoner Tools Refactor Window  Help

<A | o> & OntoScrum (http:/fwww semanticweb.org/ontologies/201 32/ 0ntoScrumowly  ~| | 88
P G g |

 Class hisrarchy || Class hierarchy (infered) | [ Annotations | Usage |
Annotations
v @ Thing |
(O Activity )
v @ Backlogltem
- @ Enhancement
Feature
Fix
Function Equivalent classes ||
\ - (M Requirement |

b Category "
----- @ DevelopmentTeamMember |
b @ ProgressStatus
b ScheduleStatus
- @ ScrumArtifact

Superzlasses

Inherited anonymous classes

- @Increment Members
- @ ProductBacklog
- sprintBacklog Keys
b0 ScrumEvent
""" .ScrumPrnject | Disjoint ¢lasses L
----- @ scrumTeam = m

To use the reasoner click Reasoner-=5tart reasoner Show Inferences

f’ igum 12: OntoScrum - Artsfatos, Atividades e Backlog[tems. Fonte: elaborado pelo autor

tguru 11. oo r urre — 14(1 l[IC. 14 vriec. ctuuvuvuruuuv IJCL uuLur

A classe ScrumArtifacts e suas filhas Increment, ProductBacklog, e SprintBacklog
representam os artefatos do projeto. Ha uma classe chamada Backlogltem que representa os itens
tanto do ProductBacklog quanto do SprintBacklog. Um Backlogltem pode ser uma funcionalidade,
melhoria, corre¢do ou requisito, ¢ ¢ formado por uma descrigdo, uma estimativa de tempo ¢ um
numero inteiro que indica o valor de negocio deste item. Quanto maior este valor, mais alta a
prioridade, e antes este item deve ser implementado. Diversas atividades (Activities) podem ser
realizadas para completar um Backlogltem. As Activities por sua vez também tem estimativa de

tempo. Estas classes podem ser visualizadas na Figura 12.
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Durante a modelagem dos artefatos foi encontrada uma inconsisténcia na defini¢do dos
Backlogs. O Product Backlog ¢ descrito no Scrum Guide como uma lista ordenada de tudo que deve
existir no produto, no qual somente o Product Owner pode mexer. O Sprint Backlog ¢ um conjunto
de itens do Product Backlog selecionados para a Sprint, juntamente com o plano de entrega do
incremento do produto, e nele s6 os membros do Development Team podem mexer. Se um item esta
em uma lista na qual s6 o Product Owner pode mexer, € também estd em uma lista na qual s6 o
Development Team pode mexer, a modelagem fica inconsistente. Outra inconsisténcia é que ao
longo do Sprint novos itens devem surgir no Sprint Backlog € ao mesmo tempo, tudo que diz
respeito ao projeto deve estar no Product Backlog. E o Development Team niao pode mexer no

Product Backlog.

A abordagem escolhida neste caso foi manter o Sprint Backlog como um subconjunto do
Product Backlog, o primeiro apresentando apenas itens que ja existem no segundo. O que surgir
além destes, serdo atividades (Activities), portanto foi criada uma propriedade hasActivity que tem

como domain Backlogltem, e como range Activity.

O que faz com que os itens do Product Backlog e do Sprint Backlog sejam os mesmos s3o as
propriedades isProductBacklogltemOf e isSprintBacklogltemOf. A isProductBacklogltemOf, que
pode ser vista na Figura 13, tem como domain Backlogltem e como range Product Backlog. Ja a
isSprintBacklogltemOf, que aparece na Figura 14, tem como domain Backlogltem e como range

Sprint Backlog, além de ter como super propriedade isProductBacklogltemOf.
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Figura 13: OntoScrum — Propriedade isProductBacklogltemOf. Fonte: elaborado pelo autor
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Figura 14: OntoScrum — Propriedade isSprintBacklogltemOf. Fonte: elaborado pelo autor

Na OntoScrum, a modelagem do tempo se da através de data properties, como pode ser
visto na Figura 15. A nomenclatura, baseada no PMI (PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE,
2008, cap. 6) especifica ActualTime e EstimatedTime. EstimatedTime representa o tempo estimado,
antes de uma tarefa ser concluida, e ActualTime, o tempo realmente utilizado para aquela tarefa.
Tanto ActualTime quanto EstimatedTime possuem momento de inicio, 0 momento de término e a

duracdo, cada um sendo uma propriedade.
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Figura 15: OntoScrum — Tempo estimado e executado. Fonte: elaborado pelo autor

A classe ProgressStatus representa o status atual de uma Activity ou Backlogltem, podendo
ser Done, para tarefas concluidas, InProgress, para tarefas ja iniciadas porém nao concluidas, e
New, para tarefas ainda ndo iniciadas. A classe ScheduleStatus indica o status de uma Activity ou
Backlogltem, podendo ser Delayed, para tarefas atrasadas ou OnTime, para tarefas ndo atrasadas,

como pode-se observar na Figura 16.
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Figura 16: OntoScrum - Progresso das tarefas. Fonte: elaborado pelo autor

Os itens de Backlog do Scrum podem ser ordenados por valor, prioridade, risco e
necessidade. Neste trabalho ha apenas uma ordenacdo. Fica como um indicagdo de trabalhos futuros
implementar as diferentes formas de ordenacdo. Cada item recebe um nimero inteiro que representa
sua ordem. Itens com ordem mais baixa sdo executados primeiro. Nao podem haver dois itens com
o mesmo valor. Quando um item termina de ser executado, seu ProgressStatus torna-se Done. Ele
ndo ¢ apagado ou modificado, ¢ um outro item ndo pode assumir seu valor de ordenagdo. Fica
também como indicagdo de trabalho futuro a implementagdo de uma melhor forma para ordenar os

Backlog Items, como uma estrutura de lista encadeada, por exemplo.
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Na OntoScrum, como mostra a Figura 16, cada Backlogltem possui uma data property

chamada hasBacklogltemOrder, que tem como range um niimero inteiro.
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Figura 17: OntoScrum - Ordem de desenvolvimento das tarefas. Fonte: elaborado pelo autor

Para alcangar o objetivo de utilizar inferéncias sobre a OntoScrum para encontrar atividades
similares, a abordagem escolhida foi classificar as atividades por meio de um hierarquia de

categorias.

Para realizar certos tipos de inferéncias foi utilizado o design pattern de punning que
(SANTOS, 2012) apresenta em seu trabalho. A partir deste design pattern ¢ possivel realizar

inferéncias tanto ABOX quanto TBOX (SANTOS, 2012) de forma que as possibilidades de
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obtengao de resultados sdo potencialmente maximizadas.

As object properties destacadas na Figura 19 fazem com que seja possivel organizar as

categorias de maneira hierarquica, o que permite que sejam feitas inferéncias em arvore com

facilidade.

<¢, OntoScrum (httpy/fwww.semanticweb.arg/fontologies/2013/2/0ntoScrum.owl) - [ChUsers\annaclara\Dropbox... | = | E] i

File

Edit  “iew
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Helg
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[ Web

-
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- ScheduleStatus
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Annotations
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Inherited anonymous classes

Members

Digjoint classes

To uze the reasoner click Reazoner-=Start reasoner

Shaow Inferences

Figura 18: OntoScrum - Classes de categorias. Fonte: elaborado pelo autor

Na Figura 18 ¢ apresentada uma estrutura de categorias bastante sucinta que foi criada para

a prova conceito. Entretanto, entende-se que para uma aplicacdo de uso real, uma categorizagao

detalhada seria necessaria para fazer com que inferéncias interessantes fossem feitas.
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Figura 19: OntoScrum - Propriedades de categorias. Fonte: elaborado pelo autor
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4 Prova de conceito
Apo6s a conclusdo da modelagem, a OntoScrum foi populada com dados de dois projetos
ficticios. Além disto, foram cadastradas algumas categorias para as Activities. As categorias

cadastradas foram:

e FrontEnd

o Desktop

o Web

o  Mobile

e BackEnd

o  Service

o Persistence

Todas as atividades dos dois projetos foram classificadas de acordo com as categorias

disponibilizadas.

Os projetos ficticios cadastrados foram um sistema para farmacia e um para livraria. Eles
apresentam Backlogltems como a criagdo do cadastro de clientes, criagdo do cadastro de
medicamentos, etc.. Cada um destes Backlogltems depende de Activities, que podem ser
visualizadas na Figura 20, como a criacdo da camada de persisténcia de clientes, a criacdo da
camada de servicos de medicamentos, e a criagdo da interface grafica da listagem de livros, por

exemplo.
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Figura 20: OntoScrum - Activities para a prova de conceito. Fonte: elaborado pelo autor

Para provar a utilidade da abordagem proposta, foram realizadas inferéncias sobre os dados
para dada uma atividade pré-cadastrada, buscar todas as atividades similares de experiéncias
anteriores, suas duracdes, e a duracdo média. Estas informag¢des podem entdo ser usadas para

auxiliar a estimativa de tempo necessario para completar uma atividade similar a estas.
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SELECT x FROM TABLE(SEM_MATCH(

( ?x rdf:type ns:Activity)
( ns:FarmaciaFazerPersistenciaClientes ns:hasCategoryTransitive ?y )
( ?x ns:hasCategoryTransitive ?y )

)
SEM_Models( 'ontoscrum'),
SEM_Rulebases('OWLPRIME'),
SEM_ALIASES(

SEM_ALIAS('ns', 'http://www.semanticweb.org/ontologies/2013/2/0OntoScrum.owl#"'),
SEM_ALIAS('owl', "http://www.w3.0rg/2002/07/owl#"),
SEM_ALIAS('rdfs', "http://www.w3.0rg/2000/01/rdf-schematt")

)

,hull)

)

Quadro 3: Codigo SPARQL - Atividades similares

O Quadro 3 mostra o codigo SPARQL utilizado para buscar todas as atividades de projetos

anteriores que sdo similares a atividade de fazer a camada de persisténcia de clientes de um sistema

de farmacia. O Quadro 4 mostra o resultado desta consulta.

http://www.

http://www.

http://www.

http://www.

http://www.

http://www.

semanticweb.

semanticweb.

semanticweb.

semanticweb.

semanticweb.

semanticweb.

org/ontologies/2013/2/0OntoScrum.

org/ontologies/2013/2/0OntoScrum.

org/ontologies/2013/2/0OntoScrum.

org/ontologies/2013/2/0ntoScrum.

org/ontologies/2013/2/0OntoScrum.

org/ontologies/2013/2/0OntoScrum.

Quadro 4: Resultado da consulta do Quadro 3
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SELECT x, duracao FROM TABLE(SEM_MATCH(

?x rdf:type ns:Activity)

ns:FarmaciaFazerPersistenciaClientes ns:hasCategoryTransitive ?y )
?x ns:hasCategoryTransitive ?y )

?X ns:hasDuration ?duracao)

N AN A

)
SEM_Models('ontoscrum'),
SEM_Rulebases('OWLPRIME'),
SEM_ALIASES(

SEM_ALIAS('ns', "http://www.semanticweb.org/ontologies/2013/2/0ntoScrum.owl#"),
SEM_ALIAS('owl', 'http://www.w3.0rg/2002/07/owl#"),
SEM_ALIAS('rdfs', 'http://www.w3.0rg/2000/01/rdf-schema#")

)
,hull)

Quadro 5: Codigo SPARQL - Atividades similares e suas duragoes

O Quadro 5 apresenta um cddigo SPARQL semelhante ao do Quadro 3, com uma linha a
mais, ( ?x ns:hasDuration ?duracao) que faz com que seja buscada também a duracdo de cada

atividade. O Quadro 6 apresenta o resultado desta consulta.

X DURACAO
http://www.semanticweb.org/ontologies/2013/2/0ntoScrum.owl#VideolocadoraFazerPersistenciaClientes 4
http://www.semanticweb.org/ontologies/2013/2/0ntoScrum.owl#VideolocadoraFazerPersistenciaFilmes 5
http://www.semanticweb.org/ontologies/2013/2/0ntoScrum.owl#VideolocadoraFazerPersistencialocacoes 10
http://www.semanticweb.org/ontologies/2013/2/0ntoScrum.owl#FarmaciaFazerPersistenciaClientes 6
http://www.semanticweb.org/ontologies/2013/2/0ntoScrum.owl#FarmaciaFazerPersistenciaMedicamentos 6
http://www.semanticweb.org/ontologies/2013/2/0ntoScrum.owl#FarmaciaFazerPersistenciaVendas 7

Quadro 6: Resultado da consulta do Quadro 5
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SELECT avg(duracao) FROM TABLE(SEM_MATCH(

?x rdf:type ns:Activity)
ns:FarmaciaFazerPersistenciaClientes ns:hasCategoryTransitive ?y )
?Xx ns:hasCategoryTransitive ?y )

?X ns:hasDuration ?duracao)

N AN A

)
SEM_Models( 'ontoscrum'),
--null,
SEM_Rulebases('OWLPRIME'),
SEM_ALIASES(

SEM_ALIAS('ns', 'http://www.semanticweb.org/ontologies/2013/2/0OntoScrum.owl#"'),
SEM_ALIAS('owl', "http://www.w3.0rg/2002/07/owl#"),
SEM_ALIAS('rdfs', "http://www.w3.0rg/2000/01/rdf-schemat")

,hull)

Quadro 7: Codigo SPARQL - Duragao média das atividades similares

O Quadro 7 apresenta o codigo SPARQL que busca a duragao média das atividades de
projetos anteriores que sao similares a atividade de fazer a camada de persisténcia de clientes de um
sistema de farmdacia. Esta ¢ uma consulta que pode ser bastante util em casos em que sdo

encontradas muitas atividades similares, e analisar uma a uma se tornaria inviavel. O resultado ¢é

apresentado no Quadro 8.

AVG(DURACAO)

6.33333333333333333333333333333333333333

Quadro 8: Resultado da consulta do Quadro 7
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5 Conclusoes
No ambito do presente trabalho buscou-se a formalizacdo do Scrum em uma ontologia de
aplicag¢do. Depois dos trabalhos de formalizagao, bem como testes e prova de conceito, chegou-se a
uma ontologia que pode facilmente ser usada como um atalho para o conhecimento para aqueles

que objetivam enteder o Scrum.

Por meio desta ontologia ¢ possivel facilmente entender os conceitos, suas relagdes,
propriedades e implicagdes. Assim, a utilidade de uma ontologia para a definicdo de um arcabougo
de gestao de projetos vais além da simples representacdo do mesmo, podendo ser considerado como

um instrumento de disseminacao e evolu¢ao do conhecimento ali formalizado.

Ao seu tempo, no capitulo 4 foram criadas instancias da ontologia de aplicacdo, as quais
atuam como tuplas de bancos de dados. Tal abordagem se mostrou bastante eficiente, uma vez
observada a possivel realizagdo de inferéncias na extracdo de informagdes, € por meio destas, se ter

uma melhor estimativa de tempo necessario em projetos ou Sprints futuros.

Assim, com o uso do conhecimento previamente obtido de experi€éncias anteriores, o
analista pode langar mao do uso desta base de conhecimento no refinamento de suas projegdes, com
isso, obter melhores resultados em projetos de escopo fechado, os quais sdo em grande parte a

realidade das empresas de software de nosso pais.

Entretanto, a abordagem apresentada nao s6 auxilia aquelas equipes/empresas que trabalham
com projetos de escopo fechado, também podendo servir como ferramental util para aqueles que
trabalham com projetos de escopo aberto, servindo no auxilio do batimento de realidade das
estimativas da equipe com as experiéncias anteriores, assim, servindo como instrumento de

mitigacdo de riscos.
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6 Trabalhos Futuros

No presente trabalho foram identificadas diversas oportunidades para trabalhos futuros. Para
diminuir a complexidade do desenvolvimento da OntoScrum, Os Backlog Items foram modelados
de forma a receber numeros inteiros que representam a ordem em que serdo executados. Isto
implica que o sistema que for alimentar a ontologia defina a ordem por niimeros inteiros, € nao
permita que dois itens recebam o mesmo nimero. Além disso, se um novo item for adicionado, que
tenha uma prioridade maior que um item pré-cadastrado, seria necessario alterar o nimero de
diversos itens. Um trabalho futuro poderia modificar a OntoScrum para que utilize uma abordagem

mais eficiente, possivelmente uma estrutura de lista encadeada.

Neste trabalho a tnica forma de ordenacdo dos Backlog Items ¢ por valor. O Scrum Guide
refere-se também a ordenacdo por prioridade, risco e necessidade. A OntoScrum poderia ser

modificada para aceitar todas estas formas de ordenagao.

Quanto a ambiguidade na defini¢ao do SprintBacklog e do ProductBacklog, a escolha feita
neste trabalho foi a de criar Activities para que um item do SprintBacklog nao acabasse alterando o

ProductBacklog. Porém, um trabalho futuro pode resolver este problema de outra maneira.

Um outro trabalho futuro seria expandir as Categories, que servem para classificar as
Activities. Neste trabalho foram criadas poucas Categories, apenas para ilustrar o funcionamento da
OntoScrum em um ambiente real. Porém, um trabalho futuro bastante interessante seria criar classes

na ontologia para os diversos tipos de atividades que existem no desenvolvimento de software.

Uma tltima indicagdo para trabalhos futuros seria fazer com que algumas datas e duragdes
fossem calculadas automaticamente. Por exemplo, a propriedade hasDuration de uma Activity
poderia ser preenchida pelo sistema, caso estejam disponiveis os valores das propriedades

hasStartTime e hasFinishTime.
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