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Abstract. Follow-the-Sun (FTS) is a software development strategy applied to
global software development by 24 continuous hours. However, the FTS is few
practiced by companies and sometimes misunderstood. Thus, with purpose to
provide a conceptual basis to FTS implementation, this paper presents the
characterization and distinction of the FTS based on the comparison of others
definitions found in the literature. In addition, we also present learned lessons
with case studies already conducted in the area.

Resumo. O Follow-the-Sun (FTS) é uma estratégia de desenvolvimento de
software global que é aplicada para o desenvolvimento de software por 24
horas continuas. No entanto, o FTS é pouco praticado pelas empresas e
muitas vezes até mal compreendido. Dessa forma, com o propdsito de fornecer
uma base conceitual para a aplicagdo do FTS, neste artigo € apresentada a
caracterizacdo e distingdo do FTS com base na comparacdo de outras
defini¢bes encontradas na literatura. Além disso, apresentamos também licGes
aprendidas com estudos de caso conduzidos na area.

1. Introducéo

O Follow-the-Sun (FTS) é uma estratégia de Global Software Development (GSD)* que
se caracteriza pelo desenvolvimento de software por 24 horas continuas. O seu principal
objetivo € reduzir o tempo de produgdo do produto para colocagdo no mercado (time-to-
market) [Carmel Espinosa e Dubinsky 2010]. No entanto, o FTS ainda é pouco
praticado pelas empresas e muitas vezes até mal compreendido, devido as dificuldades
que hd em implementa-lo. Na literatura, também ndo existe uma uniformidade de
processos e conceitos entre os autores que abordam o assunto.

Nesse trabalho, com o propoésito de fornecer uma base conceitual para a
aplicacdo da estratégia FTS pelas empresas, sdo apresentadas as caracteristicas que
definem o FTS e é realizada uma comparagdo entre os demais conceitos encontrados na
literatura e que séo referenciados com o mesmo sentido. Além disso, a partir de alguns
estudos de caso publicados, foram identificadas licbes aprendidas com a aplicacdo da
estratégia FTS. A contribuicdo deste artigo estd em fornecer um melhor entendimento e

1 O Global Software Development (GSD) é também referenciado na literatura como Global Software
Engineering (GSE), Distributed Software Engineering (DSE) ou Desenvolvimento Distribuido de
Software (DDS) [Prikladnicki e Audy 2010] [Jabangwe e Nurdiani 2010]. O termo serd mantido em
inglés, visto que a tradugdo em alguns casos pode comprometer o uso do termo.
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desmistificacdo do FTS, que apesar de ser uma estratégia complexa e de dificil
execucéo, pode trazer vantagens significativas no contexto de GSD.

Este artigo estd organizado da seguinte forma: na Se¢do 2, € apresentado o
referencial tedrico da &rea de estudo, incluindo a comparacdo entre 0s termos
encontrados na literatura com a caracterizagdo do FTS. Na Secdo 3, sdo apresentadas as
licbes aprendidas. Por fim, na Secdo 4 as consideragdes finais do trabalho apresentado.

2. Referencial Tedrico

2.1. A estratégia Follow-the-Sun (FTS)

O FTS é uma estratégia de desenvolvimento de software que se caracteriza pelo
desenvolvimento 24 horas continuas com equipes geograficamente distribuidas [Visser
e Solingen 2009]. O FTS considera as diferencas de tempo e a comunicagdo continua
para definir turnos e horérios de trabalho, com reunides regulares e relatorios de
progresso, a fim de identificar e aplicar estratégias adequadas do inicio ao final do
projeto [Chinbat 2010].

O FTS é utilizado principalmente para estruturar o desenvolvimento de software
de acordo com o tempo, permitindo a reducéo do tempo de desenvolvimento do produto
[Herbsleb 2007]. Consequentemente, o conhecimento projetado pelo FTS também
objetiva reduzir a duracdo do projeto, aumentar a producdo e melhorar a alocagéo de
tarefas nas 24 horas de desenvolvimento [Sooraj e Mohapatra 2008].

Na estratégia FTS as equipes sdo distribuidas globalmente de maneira que
quando uma equipe encerra suas horas normais trabalho a outra equipe localizada em
outro local e com o fuso horério diferente assume as tarefas iniciando sua jornada de
trabalho. A producéo diéria realizada por uma equipe segue entéo para o préximo local
que pode estar em um diferente fuso horario para ser continuado por outra equipe de
trabalho [Visser e Solingen 2009].

A continuidade do trabalho envolve ciclos de troca de tarefas entre as equipes,
que sdo separados por handoffs diarios [Carmel Dubinsky e Espinosa 2009] [Solingen e
Valkema 2009]. O handoff é o termo utilizado na literatura para designar o processo de
transicdo de tarefas entre equipes e pode ser definido como um check-in da unidade de
trabalho para o proximo local de producéo [Carmel Dubinsky e Espinosa 2009].

As dificuldades encontradas para a aplicacdo da estratégia FTS envolvem
principalmente os desafios de comunicagdo, coordenagdo de processos, geréncia de
equipes e diferencas culturais e geogréficas [Carmel Dubinsky e Espinosa 2009]. No
entanto, no desenvolvimento FTS também sdo observadas vantagens que podem ser
obtidas em relagdo aos demais tipos de desenvolvimento de software aplicados em
ambiente de GSD. Essas vantagens foram definidas por Carmel, Espinosa e Dubinsky
(2010), sendo que para as mesmas serem obtidas é necessério que sejam satisfeitos 4
critérios:

1. O principal objetivo do FTS € a redugdo do tempo de desenvolvimento do
software para colocagdo do produto no mercado (time-to-market): Esse critério
distingue o FTS das demais préticas e configuragcbes do GSD tradicional. O FTS néo
oferece outras vantagens sobre outras configuracbes, além da velocidade de
desenvolvimento.
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2. Os locais de desenvolvimento devem estar distantes entre si e em diferentes
fusos horérios. Esse critério diferencia o FTS dos demais tipos de GSD pelo aumento da
velocidade do desenvolvimento.

3. Em qualquer ponto no tempo, apenas um local possui o produto. Esse critério
diferencia o FTS a partir das configuracdes convencionais de GSD, em que Varios locais
podem possuir diferentes partes do produto.

4. Handoffs sdo realizados diariamente no final de cada turno. Este critério
diferencia o FTS das configuragbes convencionais de GSD que minimiza as
dependéncias de handoffs entre locais de desenvolvimento.

2.2. Conceitos similares para FTS identificados na literatura

Na literatura foram encontrados quatro conceitos similares ao FTS, quais sejam: 24-
hour development model [Jalote e Jain 2004], 24-Hour Knowledge Factory Paradigm
(24HrKF) [Denny Crk e Sheshu 2008], Desenvolvimento round-the-clock [Carmel
Dubinsky e Espinosa 2009] [Visser e Solingen 2009] e Software Shift Work [Gorton,
Hawryszkiewycz e Fung 1996].

O 24-hour development model é definido como uma abordagem para o GSD,
onde uma equipe distribuida trabalha em diferentes fusos horérios e locais de producgéo
para estabelecer um workflow de 24 horas em um Unico projeto. Seu objetivo é reduzir o
tempo total de desenvolvimento do projeto, através de handoffs diarios de trabalho
[Jalote e Jain 2004]. Essa abordagem considera o 24-Hour Knowledge Factory
Paradigm (24HrKF), onde mdltiplas equipes estdo distribuidas em diferentes fusos
horarios de trabalho em um mesmo projeto [Denny Crk e Sheshu 2008]. No 24-hour
development model, o potencial de melhoria do tempo de desenvolvimento do projeto,
que consiste na reducdo do mesmo, é fortemente dependente do grau de
interdependéncia entre as tarefas do projeto e da natureza das vérias restricbes que
podem ocorrer em relagdo ao ambiente de desenvolvimento.

O 24-Hour Knowledge Factory Paradigm (24HrKF) sugere equipes
geograficamente dispersas, onde os membros da equipe séo capazes de trabalhar em
processos especificos em um desenvolvimento round-the-clock. Uma equipe de trabalho
pode estar trabalhando em um fuso horario diferente da outra equipe de trabalho. No
final do dia de trabalho, a tarefa é transferida para outra equipe que esta localizada em
um diferente fuso horéario, que por sua vez, dard continuidade a mesma tarefa. Cada
equipe trabalha durante o horario de expediente normal que pertence ao seu fuso
horario. O 24HrKF pode ser definido como um conjunto do conhecimento de uma
equipe com a produgéo do conhecimento baseado no ativo, com equipes criando ativos
incrementais que sdo os handoffs entre equipes de desenvolvimento [Gupta et al. 2009].

O desenvolvimento round-the-clock é um método utilizado para a reducdo do
tempo de duragdo de um projeto, no qual o conhecimento que envolve o produto é de
propriedade do local de producdo. O handoff produzido no final de cada dia de trabalho
é passado para o proximo local de producdo que esta em um diferente fuso horario
[Carmel Espinosa e Dubinsky 2010]. Embora a ideia do desenvolvimento round-the-
clock seja promissora, ainda hd poucas evidéncias da sua eficiéncia, especialmente
quando implementado para alta granularidade de tarefas [Visser e Solingen 2009].
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O conceito Software Shift Work surgiu devido as significativas diferencas de
tempo entre as equipes de desenvolvimento de software. O Software Shift Work consiste
no desenvolvimento de um produto por 24 horas continuas. O desenvolvimento de
software por 24 horas continuas explora as diferencas de horrio entre equipes, dando o
efeito de trabalho por turnos, mas permitindo que as equipes trabalhem em seus horarios
convencionais de trabalho conforme suas localiza¢cdes. O objetivo do Software Shift
Work é reduzir significativamente o tempo de desenvolvimento do produto no mercado
[Gorton Hawryszkiewycz e Fung 1996].

2.3. Uma analise comparativa dos conceitos apresentados

Na literatura sdo encontrados muitos trabalhos que utilizam diferentes defini¢des, ndo
havendo uma uniformidade em caracterizar o FTS. Dessa forma, na Tabela 1 ¢é
apresentada uma comparagdo entre as caracteristicas identificadas nos quatro conceitos
similares ao FTS e no conceito dado por Carmel Dubinsky e Espinosa (2009) ao termo
Follow-the-Sun (FTS).

Tabela 1. Quadro comparativo dos conceitos de FTS na literatura

24-hour . Software
Desenvolvimento

Caracteristicas development | 24HrKF Shift FTS
round-the-clock
model Work

Abordagem para o0 GSD X X X X X

Opera com equipes distribuidas
trabalhando em diferentes fusos X X X X X
horérios e locais de desenvolvimento

Permite o desenvolvimento 24 horas
continuas de um Unico projeto

Objetiva reduzir o tempo total de
desenvolvimento de um projeto

Objetiva reduzir o tempo total de
desenvolvimento do produto

Objetiva reduzir o tempo total de
colocagdo do produto no mercado X
(time-to-market)

Possui handoffs diarios de trabalho X X X X

Dependente do handoff para dar
continuidade ao trabalho

Reduz custos de desenvolvimento

Possui interdependéncia entre as
tarefas

Cada equipe trabalha com processos
especificos

X| X | X |X
X| X | X |X

Produz ativos incrementais

As equipes trabalham dando
continuidade nas mesmas tarefas

Em qualquer ponto no tempo, apenas
um local possui o produto.

Conhecimento que envolve o produto
¢ de propriedade do local de X X X
desenvolvimento

Com as informagOes apresentadas na Tabela 1 é possivel observar que o FTS se
distingue dos demais conceitos encontrados na literatura devido a quatro principais
caracteristicas:
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1. Tem por objetivo reduzir o tempo total de colocacdo do produto no mercado
(time-to-market): O FTS tem como principal objetivo reduzir o tempo total de
colocagdo do produto no mercado e tem como vantagem principal a velocidade de
desenvolvimento [Carmel Espinosa e Dubinsky 2010]. Isso significa que o principal
beneficio do FTS é a reducdo do tempo de desenvolvimento. A redugdo do tempo de
desenvolvimento e consequentemente a colocacdo do produto no mercado é muito
importante considerando que na indUstria os produtos tornam-se obsoletos rapidamente.
Os demais termos encontrados na literatura objetivam principalmente a reducédo do
tempo de desenvolvimento do produto, do projeto e a redugdo de custos [Gorton
Hawryszkiewycz e Fung 1996] [Carmel Espinosa e Dubinsky 2010] [Jalote e Jain 2004]
[Gupta Mattarelli Seshasai e Broschak 2009]. Isso faz sentido se observado que o
processo de desenvolvimento de software que é definido por esses conceitos sdo
diferentes do FTS.

2. Dependente do handoff para dar continuidade ao trabalho: No FTS séo
realizados handoffs diérios de trabalho no final de cada dia [Holmstrom et al. 2006]. A
equipe que esta trabalhando em uma tarefa inicia o seu dia de trabalho com o handoff da
equipe anterior. Esta por sua vez, ird produzir um novo handoff no final do seu dia de
trabalho para a proxima equipe que esta em um diferente local de desenvolvimento
[Carmel Espinosa e Dubinsky 2009]. Dessa forma, uma equipe depende do handoff
diario da outra equipe para dar continuidade a tarefa. Na definicdo do 24-hour
development model, 24-Hour Knowledge Factory Paradigm (24HrKF) e
Desenvolvimento round-the-clock é possivel observar que ndo h4 uma dependéncia de
handoffs da equipe anterior para dar continuidade a tarefa. 1sso porque nessas defini¢coes
as tarefas sdo individuais. No Software Shift Work néo é especificada a presenca de
handoffs diarios de trabalho, embora ocorra um processo incremental no
desenvolvimento do software.

3. As equipes trabalham dando continuidade nas mesmas tarefas: Essa
caracteristica define um aspecto importante do processo de desenvolvimento de
software proposto pela estratégia FTS. As equipes distribuidas globalmente estardo
trabalhando sempre na mesma tarefa até que a mesma seja finalizada [Visser e Solingen
2009]. Nao h& uma divisdo ou atribuigdo de atividades para serem cumpridas por cada
equipe, e sim a presenca do handoff que documenta o que a equipe realizou naquele dia
de trabalho e o0 que a outra equipe deve ter conhecimento para dar continuidade ao
processo de desenvolvimento de software.

4.Em qualquer ponto no tempo, apenas um local possui o produto: O produto de
software no FTS sempre estard de posse de uma equipe de trabalho em um local de
desenvolvimento. A transferéncia do produto de software para outra equipe serd sempre
acompanhando de um handoff com as especificacGes necessarias para dar continuidade
as tarefas de desenvolvimento do software. Nos métodos 24-hour development model,
24-Hour Knowledge Factory Paradigm (24HrKF) e Desenvolvimento round-the-clock
0 conhecimento agregado ao produto de software € de propriedade do local de
desenvolvimento e ndo é transferido para outras equipes que estdo em diferentes locais e
que participam do mesmo projeto [Visser e Solingen 2009].

Essas quatro caracteristicas ajudam a definir o FTS e diferencia-lo dos demais
termos encontrados na literatura e que sdo referenciados com o mesmo sentido. A
analise dos resultados obtidos com a comparagdo dos termos também contribui para
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identificar pontos importantes do FTS que devem ser levados em consideragdo para a
aplicacdo da estratégia FTS.

3. LicBes Aprendidas

Os estudos conduzidos nas empresas IBM [Treinen e Miller-Frost 2006] [Carmel
Dubinsky e Espinosa 2009], Infosys [Carmel 2006], HP e Intel [Conchdir et al. 2006]
mostram muitas caracteristicas da aplicacdo do FTS. Com base nesses estudos, licdes
aprendidas foram identificadas para a aplicagdo do FTS.

Licdo 1: E muito importante que a distribuicdo do trabalho cubra fusos horarios
diferentes e aloque tempo suficiente para a realizagéo de cada tarefa: De acordo com
Treinen e Miller-Frost (2006) o GSD deve ser planejado de maneira a minimizar seus
desafios. As diferencas de fusos horarios presentes no GSD e exploradas positivamente
pelo FTS devem se adequar a distribuicdo de tarefas nos locais de desenvolvimento.
Nesse sentido, deve-se ter cuidado ao distribuir as tarefas entre as equipes que estdo em
diferentes fusos horarios e locais. Néo existe uma metodologia especifica para a
distribuicdo de tarefas entre as equipes, mas trabalhos como de Visser e Solingen (2009)
ajudam a simular as diferencas de fusos horérios entre as equipes e indicar locais mais
apropriados para o desenvolvimento FTS.

Lic&o 2: No inicio do projeto é necessério identificar as caracteristicas dos locais de
desenvolvimento: Muitos projetos de GSD fracassam pela falta de planejamento
[Jabangwe e Nurdiani 2010]. No estudo de caso realizado na IBM [Treinen e Miller-
Frost 2006] um dos motivos que levou ao fracasso de um projeto de GSD que utilizava
a estratégia FTS foi a falta de infraestrutura e acessibilidade nos locais de
desenvolvimento. As diferengas culturais das equipes alocadas para o projeto, a
infraestrutura do local e os demais fatores que levam a minimizagdo dos desafios do
GSD devem ser considerados no planejamento de um projeto de GSD que utiliza a
estratégia FTS. Treinen e Miller-Frost (2006) recomendam principalmente definir
processos de gerenciamento de codigo fonte e de infraestrutura.

Licdo 3: Os handoffs de trabalho devem ter o nivel adequado de detalhamento das
atividades para que sejam compreendidos por outras equipes que estdo em diferentes
locais: Os handoffs sdo uma das principais dificuldades de coordenagéo encontradas no
FTS [Sooraj e Mohapatra 2008] [Carmel Dubinsky e Espinosa 2009]. Dessa forma, é
necessario que as informagdes contidas em um handoff sejam suficientes, de modo que
a proxima equipe ao iniciar sua jornada de trabalho tenha todas as informagdes
necessarias para dar continuidade ao processo de desenvolvimento de software [Treinen
e Miller-Frost 2006]. Carmel, Dubinsky e Espinosa (2009) citam que a utilizagéo de um
repositorio pequeno e comum, com partes de codigo, testes e check-in diarios pode
melhorar o processo de handoff e facilitar o trabalho das equipes.

Licdo 4: A aplicagdo do FTS em apenas algumas fases do projeto de software pode
retornar bons resultados:No estudo realizado por Carmel (2006) na empresa Infosys,
foi constatado que a mesma empregava o FTS somente em algumas fases do projeto e
obtinha sucesso. As fases escolhidas para a aplicagdo do FTS dependiam das
circunstancias do projeto. A Infosys utilizava o FTS para reduzir o tempo do projeto e
desconsiderava a utilizagdo do FTS com um todo no projeto, devido aos desafios de
comunicacdo, coordenagado e cultura. No estudo conduzido na empresa Intel, concluiu-
se que o FTS deve ser mais praticado em diferentes fases do desenvolvimento de
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software, como por exemplo, a fase de testes, para trazer melhores resultados [Conchuir
et al. 2006].

Licdo 5: O FTS reduz o tempo de resposta entre os locais de desenvolvimento se
possuir no maximo equipes distribuidas em apenas dois fusos-horario diferentes: Para a
empresa HP o tempo de resposta entre os locais de desenvolvimento é uma fase critica
do ciclo de vida de desenvolvimento de software [Conchuir et al. 2006]. Dessa forma
para minimizar esse problema, a HP distribui as equipes em somente dois fusos-horario
diferentes, com o proposito de facilitar o gerenciamento. A estratégia adotada pela HP
faz sentido, se observados os desafios de comunicagdo, coordenagdo e cultura que
podem ser minimizados.

4. Consideracgdes Finais

A partir dos resultados apresentados foi possivel observar que os conceitos encontrados
na literatura sdo diferentes, embora referenciados em alguns trabalhos como similares.
A caracterizacdo do FTS é dada principalmente por quatro caracteristicas: O FTS tem o
objetivo de reduzir o tempo total de colocagéo do produto no mercado, é dependente de
handoffs para dar continuidade ao trabalho, onde as equipes trabalham dando
continuidade nas mesmas tarefas e em qualquer ponto no tempo, apenas um local
possuira o produto de software. Também cinco licdes aprendidas foram identificadas.

Em trabalhos futuros, pretende-se investigar as praticas do FTS empregadas em
cada fase do ciclo de desenvolvimento de software no contexto do GSD. Além disso,
embora o FTS ainda seja recente como tema de pesquisa, percebe-se uma boa
oportunidade para explora-la no contexto do Brasil. Estudos recentes apontam o pais
como um potencial candidato a realizar projetos offshore, devido a vantagens tais como
o fuso horério [Brasscom 2009]. Neste contexto, as empresas podem optar por utilizar
os servigos providos pelo Brasil e india juntos, utilizando a estratégia FTS de forma a
reduzir significativamente a duracéo de seus projetos, aproveitando um periodo do dia
onde as equipes estariam descansando.
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