FACULDADE DE TECNOLOGIA DE SAO PAULO

ANDRE NOBREGA MARQUES

Metodologias ageis de desenvolvimento:

Processos e Comparagoes

Sao Paulo

2012



FACULDADE DE TECNOLOGIA DE SAO PAULO

ANDRE NOBREGA MARQUES

Metodologias ageis de desenvolvimento:

Processos e Comparagoes

Monografia submetida como exigéncia
parcial para a obtencédo do Grau de
Tecnologo em Processamento de Dados

Orientador: Prof. Valter Yogui

Sao Paulo

2012



Dedicatoéria

Este trabalho é dedicado a Meire Cristina Lemos Rossi (13/05/1966 —
07/08/2012), minha sogra, a qual nos deixou muito cedo e sempre foi uma excelente

mae, esposa, filha, irméa e sogra.



Agradecimentos

Agradeco primeiramente a Deus, que me auxiliou ao longo de toda a minha
trajetdria académica desde meus primeiros passos na pré-escola, me ajudou a
atingir as notas necessarias para cursar meu colegial na escola federal de Sé&o
Paulo e também na FATEC-SP.

Também agradeco aos meus pais que sempre se esforcaram para pagar
pelos meus estudos desde o maternal até a oitava seérie, além de sempre me

apoiarem e me ajudarem nos momentos de dificuldade dessa longa trajetoria.

Agradeco também a minha esposa e futura mae dos meus filhos, se Deus
quiser, que sempre me apoiou e esteve ao meu lado desde antes de eu iniciar meu
curso nesta faculdade. Além dela merecem destaque todos meus familiares que

também sempre me apoiaram (irmaos, tios, primos e avos).

Todos os professores que me ajudaram também em toda a minha vida
académica para que chegasse até esse momento merecem destaque também,
desde a Lua de Cristal (escola na qual cursei o maternal e jardins), passando pelo
Colégio Orlando Garcia, Colégio Médulo, Centro Federal de Educacédo Tecnolbgica
de Sado Paulo até chegar a FATEC-SP. Dentre esses, agradeco especialmente ao
Valter Yogui, meu instrutor de TCC, que deu sua maior contribuicdo no momento
crucial da escolha do tema, que, se nao fosse por ele, resultaria em um trabalho

muito mais generalista.



Sumario

[DI=To (o= 11o] £ - WP TP TP PPRTPPPI 3
FaNe = Lo [=T o 41T o (0 1SN 4
RESUMO ...t 7
ADSETACT ... e e 8
(oo 11 o Vo J0 O PRPPR 9
SCRUDM L e aee 12
HISTOTIA ... e e r e e e e e e 12
VAIOTES....coiiiiiiiiieee e 13
P AP BIS. .t a e e e e 14
EVENTOS SCIUM ... e 17
AMEfatos dO SCIUM .....uiiiiiiiiii e 21
XP (Extreme Programiming) ................eeeeeememmmmmeenineeeeinininnenenneeneeneneens 23
[ I3 (0 = PR UPTPPPRRPT 23
VAIOTES....oiiiieiiieiee e 24
o 011 O URPPPPRUN 25
=0 | = L PP 27
Feature Driven Development (FDD)......ccoooooeiiiiiiiiiiii e 36
HISTOTIA ... r e e e e e e 36
ADOIdAGEM ... 37
P aAPEIS. et e a e e e aaaaa 38
REOIAS ...t 42
Lean Software DevelopmeNt ...........cuuvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeee e a7
[ 150 4 = N 47
FaY 0T ] o F= 1o = 1 o I 48

o T o310 0 1RSSR 50



Crystal FamIly .......euueiiiiiii e 52

HISTOTIA ...t e e e e e e e e 52
ASPECIOS ... 53
CryStal ClEAI ... 55
COMPAIAGOERS ...ttt 56
CASOS AE SUCESSO .....uuvviiriieeeeiiiiiitee ettt e e e e e s s e e e e e e e s e e et e e e e e s s nnnneees 59
DEXIA ..ttt 59
= PP 59
CaS0S A€ frACASSO. ... uuvviiieiieeeeiiiit ettt e e e e et e e e e e r e e e e e e 61
BIESS — Projeto CanOn .........ccooiiiiiiiiiii e e e e e e e eenens 61
CONCIUSAO ..ttt ettt e e e e e e e e e e e eees 63

(2] ] oTe ] > 1= OO RSPRPN 65



Resumo

Ha diversas metodologias ageis surgindo nos ultimos anos, e cada vez mais
se entra em discussao sobre a validade e efetividade delas, muitas empresas ja as

adotaram e, boa parte, relata ter 6timos resultados.

Este trabalho visa detalhar algumas das principais metodologias ageis
(Scrum, XP, FDD, Lean Software Development e Crystal Family) e fazer a
comparacao dos processos das que mais estdo sendo utilizadas hoje em dia
(Scrum, XP e FDD), além de relatar alguns casos de sucesso e fracasso das
metodologias ageis em geral. Dessa forma, serd possivel conhecer essas
metodologias além de identificar os pontos que tornam cada uma delas
interessantes e também verificar a efetividade que esta sendo relatada por quem as

utiliza.



Abstract

There are many agile methodologies arising in the last few years, and each
day we get more into the discussion about their validity and effectiveness, there are
many companies that already adopt them and, many of them relate good results.

This work intent to detail some of the principal agile methodologies (Scrum,
XP, FDD, Lean Software Development and Crystal Family) and compare the
processes of the most used ones (Scrum, XP and FDD), in addition to report some
successful cases and some failure ones of the agile methodologies. This way, it will
be possible to know these methodologies in addition to identify the principles that
make each of them so interesting and also check the effectiveness related by the

users.



Introducao

A era da computacdo iniciou-se nos anos 40, e 0s maiores investimentos
eram voltados a hardware. No inicio dos anos 50, passou-se a ter o dominio da
tecnologia de hardware e entdo os investimentos se voltaram ao desenvolvimento
dos sistemas operacionais o0 que possibilitou o surgimento das primeiras linguagens
de programacdo de alto nivel, permitindo assim que usuarios pudessem se
concentrar mais no desenvolvimento sem se preocuparem com questdes técnicas
do funcionamento do hardware. O surgimento de sistemas operacionais com
multiprogramacao, no inicio dos anos 60, possibilitou um aumento na eficiéncia

destes, contribuindo para a queda de preco dos hardwares.

Com o desenvolvimento dos hardwares e dos sistemas operacionais, passou-
se a haver a necessidade de sistemas mais complexos e maiores em substituicao
aos pequenos aplicativos que existiam até o momento e foi ai que se iniciou a “crise
do software” pela incompatibilidade dos métodos utilizados até entdo com os
métodos necessarios para a criacdo desses sistemas. Em 1968 foi realizada uma
conferéncia pelo Comité de Ciéncia da NATO (North Atlantic Treaty Organization)
com o nome “Engenharia de Software” e foi aonde, pela primeira vez, foi utilizado
esse termo. Nessa conferéncia foi discutido sobre a existéncia de uma real crise de

software, e 0 que se constatou foram, ao menos, 0s seguintes problemas:

¢ Cronogramas nao observados;

e Projetos com tantas dificuldades que s&o abandonados;

e Moddulos que ndo operam corretamente quando combinados;
e Programas que nédo fazem exatamente o que era esperado;
e Programas téo dificeis de usar que séo descartados;

e Programas que simplesmente param de funcionar.

E foi a partir desse cenario que passou a se desenvolverem 0S processos e
metodologias de desenvolvimento de software. Um dos primeiros processos, que
surgiu em 1970, foi o que ficou conhecido como processo em cascata, ele possui
sete fases e uma so6 poderia ser iniciada apds o término da anterior, dai 0 nome, isso

acaba causando alguns transtornos, afinal em muitas vezes o cliente gostaria de



fazer alguma mudanca no sistema, porém descobre isso quando a fase de
requerimentos ja passou o que acaba deixando o projeto defasado ou mais caro por

nao prever de inicio esse tipo de mudanca.

Nos anos 80, surgiu outro processo para desenvolvimento de software, o
processo em espiral, que apareceu como a solucéo para o0s problemas existentes no
modelo em cascata, a exemplo do “ciclo de Demming” (ciclo PDCA), esse modelo
surgia com apenas quatro fases (Planejamento, Avaliacdo, Analise de Risco e
Engenharia), o processo inicia no planejamento, vai para a avaliacdo, andlise de
risco, engenharia e, seguindo a ideia do espiral, volta para o planejamento fazendo
todo o ciclo novamente, idealizando assim um modelo iterativo e incremental,

permitindo que os erros ocorridos em uma fase possam ser revistos.

Ainda assim, com o passar do tempo, a complexidade dos sistemas tem
aumentado ainda mais, 0s sistemas possuem mais usuarios e tornam-se cada vez
mais importantes, podendo, em muitas vezes, gerenciar a vida ou a morte de
pessoas, como é o caso de softwares que calculam quantidades de medicamentos a
serem aplicados em pacientes ou que monitoram o estado de saude dos pacientes,
os sistemas também controlam a economia e as armas do mundo, é possivel ver
isso através do péanico que foi causado pela possibilidade do “bug” do milénio no

final dos anos 90.

Unindo-se aos problemas até entdo encontrados e a importancia atual dos
sistemas informatizados, surgiram alguns teéricos discordando da ideia de tratar o
desenvolvimento de software como uma fabrica de producdo em série, um exemplo
€ Cockburn que compara o desenvolvimento de software ao ato de escrever uma
poesia épica em conjunto com diversas pessoas: seriam diversas pessoas, com
diversos argumentos, tentando dar seu melhor sem talento, tempo ou recursos

suficientes.

Foi a partir desses pensamentos que surgiram as metodologias ageis de
desenvolvimento, a partir de 2001, com a assinatura do manifesto agil, que

estabeleceu os principios das metodologias ageis:

“Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente, através da entrega
adiantada e continua de software de valor.

Aceitar mudancas de requisitos, mesmo no fim do desenvolvimento.
Processos ageis se adequam a mudancas, para que o cliente possa tirar
vantagens competitivas.
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Entregar software funcionando com frequéncia, na escala de
semanas até meses, com preferéncia aos periodos mais curtos.

Pessoas relacionadas a negécios e desenvolvedores devem
trabalhar em conjunto e diariamente, durante todo o curso do projeto.

Construir projetos ao redor de individuos motivados. Dando a eles o
ambiente e suporte necessario, e confiar que fardo seu trabalho.

O Método mais eficiente e eficaz de transmitir informacées para, e
por dentro de um time de desenvolvimento, é através de uma conversa cara
a cara.

Software funcional é a medida primaria de progresso.

Processos 4&geis promovem um ambiente sustentavel. Os
patrocinadores, desenvolvedores e usuarios, devem ser capazes de manter
indefinidamente, passos constantes.

Continua atencéo a exceléncia técnica e bom design, aumento da
agilidade.

Simplicidade: a arte de maximizar a quantidade de trabalho que néo
precisou ser feito.

As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de times
auto-organizaveis.

Em intervalos regulares, o time reflete em como ficar mais efetivo,
entdo, se ajustam e aperfeicoam seu comportamento de acordo”.

11



SCRUM

Historia

Ao que se € possivel encontrar, a primeira vez em que esse termo, originario
do rugby, foi utilizado como comparativo a metodologias de desenvolvimento foi em
1986 no artigo “The New New Product Development Game” (O novo jogo de
desenvolvimento de produtos novos), por Hirotaka Takeuchi e Ikujiro Nonaka. Nesse
artigo os autores diziam: “A nova énfase em velocidade e flexibilidade demandam
uma abordagem diferente no gerenciamento do desenvolvimento de novos produtos.
A abordagem da sequéncia tradicional ou “corrida de revezamento” para o
desenvolvimento de produtos - exemplificado pelo sistema de planejamento do
programa em fases da “National Aeronautics and Space Administration® — podem
conflitar com os objetivos de velocidade e flexibilidade maximas. Ao invés disso, uma
abordagem integral ou de rugby - na qual um time tenta avancar como uma unidade,
passando a bola para trds e adiante — possa atender melhor aos requisitos

competitivos de hoje em dia”.

No inicio dos anos 90, mais precisamente em 1991, Peter DeGrace e Leslie
Hulet Stahl, utilizaram o termo “abordagem Scrum” para fazer referéncia aos
processos e métodos, outrora descritos por Takeuchi e Nonaka, em seu artigo
"Wicked Problems, Righteous Solutions - A Catalogue of Modern Software
Engineering Paradigms” (Problemas cruéis, solugbes justas — Um catalogo dos
paradigmas da engenharia de software moderna). Ainda nos anos 90, Ken Schwaber
comeca a utlizar essa abordagem em sua empresa, Jeff Sutherland também

desenvolve uma abordagem similar, a qual se refere apenas como “Scrum”.

A apresentacao oficial do Scrum, bem como sua publicagcdo ocorreu em 1995,
na OOPSLA (Object-Oriented Programming, Systems, Languages & Applications —
Programacao, Sistemas, Linguagens e Aplicacdes orientadas a objeto), e entdo
passaram a haver atualiza¢des constantes com contribui¢cdes significativas nos cinco

anos seguintes de Mike Beadle e Martine Devos.
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Valores

Conforme Schwaber e Sutherland (2011), ele € baseado nas teorias empiricas

de controle de processo e, como tal, acredita que o conhecimento vem da

experiéncia e da tomada de decisdes baseadas naquilo que é conhecido. Assim

como na maioria das metodologias ageis, 0 Scrum prega um processo iterativo e

incremental para o desenvolvimento de um projeto, de forma que se torne mais

previsivel e tenha riscos mais controlaveis.

Dentre os diversos valores e regras que regem o Scrum, ha trés que sdo mais

importantes:

Transparéncia: Todos o0s aspectos mais relevantes do processo tem que
estar ao alcance dos responsaveis pelos resultados, sendo esses definidos
de uma forma que estejam claros e causando o0 mesmo entendimento para
estes, ou seja, todos devem “falar a mesma lingua”.

Inspecdo: Os usuarios da metodologia devem verificar, com certa frequéncia,
se 0S mecanismos Scrum e 0 progresso do projeto para identificar qualquer
andamento que nao esteja indo de acordo com o esperado. O ideal € que tal
verificacdo seja feita por inspetores especializados em tal trabalho para que
tenha um resultado melhor e também para que ndo venha a causar prejuizo
de tempo aqueles que deveriam estar executando outras tarefas.

Adaptacéo: Caso seja identificado, durante a inspecao, que o0s aspectos de
algum processo foram desviados além do que é aceitavel, assim o sera o
produto, portanto o processo deve ser adaptado o quanto antes para eliminar

possiveis futuros desvios.

Ha& quatro oportunidades formalmente descritas pelo Scrum em que a

inspecédo e a adaptacédo podem ser aplicadas:

Reunido de planejamento do Sprint
Reuni&o diaria (Daily Scrum)
Reuniao de revisao do Sprint

Retrospectiva do Sprint
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Papéis

Os times Scrum foram feitos para se organizarem sozinhos e terem diversas
funcdes. A ideia € que uma equipe que se organiza por si sO saiba definir de forma
melhor como completarem seu trabalho em relacdo a quando s&o dirigidos por uma
pessoa de fora. Quanto as diversas funcdes, a ideia é que todas as habilidades
necessarias para resolver todas as questdes que surgirem estejam dentro da

equipe, sem a dependéncia de outros que nao participam ativamente da equipe.

Os profissionais integrados a esse time sé@o divididos em trés papéis:

Product Owner (“Dono do produto”)

Ele é o responsavel por fazer com que o produto tenha o maior valor possivel.
As estratégias para que esse objetivo seja atingido podem ser as mais variadas
possiveis e devem levar em consideracdo os times Scrum, suas organizacdes e 0s

individuos que fazem parte.

E também o Product Owner o responsavel por atualizar e gerenciar o Backlog
do produto (termo explicado a frente), o que inclui, conforme o manual do Scrum
[2011]:

“- Expressar claramente os itens do Backlog do Produto;

- Ordenar os itens do Backlog do Produto para alcangar melhor as
metas e missoes;

- Garantir o valor do trabalho realizado pelo Time de
Desenvolvimento;

- Garantir que o Backlog do Produto seja visivel, transparente, claro
para todos, e mostrar o que o Time Scrum vai trabalhar a seguir; e,

- Garantir que a Equipe de Desenvolvimento entenda os itens do
Backlog do Produto no nivel necessario.” (SCHWABER, SUTHERLAND;
2011)

E importante ressaltar que o Product Owner é responsavel por esses itens,
porém nao necessariamente precisa executa-los, podendo delega-los, por exemplo,

a equipe de desenvolvimento.

E de extrema importancia para o bom desenvolvimento e sucesso do produto

14



que a figura do Product Owner seja respeitada bem como suas decisfes, ninguém
podera alterar prioridades ou dar ordens a equipe de desenvolvimento sem passar
por ele, assim como a equipe de desenvolvimento ndo pode acatar a alguma ordem

gue nédo venha dele.

Equipe de Desenvolvimento

7

A equipe de desenvolvimento é responsavel pela realizacdo das tarefas
‘executaveis” do Backlog, deixando-as “prontas” e entregando uma versao
incrementada utilizavel do produto ao final de cada Sprint, ela € estruturada e tem

autonomia de organizar e gerenciar seu préprio trabalho como considerar melhor.

Conforme Schwaber e Sutherland (2011), uma equipe de desenvolvimento

deve possuir as seguintes caracteristicas:
“- Elas sdo auto-organizadas. Ninguém (nem mesmo o Scrum

Master) diz a Equipe de Desenvolvimento como transformar o Backlog do

Produto em incrementos de funcionalidades potencialmente utilizaveis;

- Equipes de Desenvolvimento sdo multifuncionais, possuindo todas
as habilidades necessarias, enquanto equipe, para criar o incremento do
Produto.

- O Scrum né&o reconhece titulos para os integrantes da Equipe de
Desenvolvimento que ndo seja o Desenvolvedor, independentemente do
trabalho que estéd sendo realizado pela pessoa; Nao ha excecfes para esta
regra.

- Individualmente os integrantes da Equipe de Desenvolvimento
podem ter habilidades especializadas e &rea de especializacdo, mas a
responsabilidade pertence a Equipe de Desenvolvimento como um todo; e,

- Equipes de Desenvolvimento ndo contém subequipes dedicadas a
dominios especificos de conhecimento, tais como teste ou analise de
negocio.”

Para o bom funcionamento da metodologia, é recomendado que as equipes
de desenvolvimento possuam entre trés e nove integrantes, menos que isso pode
significar uma menor interacdo que pode resultar menor produtividade, aléem de, por
possuir poucos integrantes, pode apresentar uma deficiéncia nas habilidades
necessarias para que uma versao seja entregue realmente funcional. Mais de nove
integrantes em uma equipe de desenvolvimento pode gerar uma complexidade

acima da capacidade de um processo empirico gerenciar.
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Scrum Master

O Scrum Master € algo parecido com um auditor da metodologia, o qual fara
parte do time para assegurar que a teoria, a pratica e as regras do Scrum estao
sendo aplicadas de forma correta. Além desse papel de auditor, 0 Scrum master € o
elo entre o time e 0 mundo exterior, permitindo que apenas ocorram interacbes que

de fato agreguem valor ao produto.

Suas interagdes com o Product Owner ocorrem, entre outras maneiras, das

seguintes:

“- Encontrando técnicas para o gerenciamento efetivo do Backlog do
Produto;

- Claramente comunicar a visdo, objetivo e itens do Backlog do
Produto para a Equipe de Desenvolvimento;

- Ensinar a Time Scrum a criar itens de Backlog do Produto de
forma clara e concisa;

- Compreender a longo-prazo o planejamento do Produto no
ambiente empirico;

- Compreender e praticar a agilidade; e,

- Facilitar os eventos Scrum conforme exigidos ou necessarios.”
(SCHWABER, SUTHERLAND; 2011)

Ja quando se trata da equipe de desenvolvimento, essas interacdes ocorrem,

entre outras maneiras, das seguintes:

“- Treinar a Equipe de Desenvolvimento em autogerenciamento e
interdisciplinaridade;

- Ensinar e liderar a Equipe de Desenvolvimento na criagdo de
produtos de alto valor;

- Remover impedimentos para o0 progresso da Equipe de
Desenvolvimento;

- Facilitar os eventos Scrum conforme exigidos ou necessarios; e,

- Treinar a Equipe de Desenvolvimento em ambientes
organizacionais nos quais o Scrum ndo é totalmente adotado e
compreendido.” (SCHWABER, SUTHERLAND; 2011)

Enfim, com a organizagdo, as interagbes, devem ocorrer das seguintes

maneiras, entre outras:

“- Liderando e treinando a organiza¢do na adoc¢do do Scrum;

- Planejando implementac¢des Scrum dentro da organizagéo;

- Ajudando funcionarios e partes interessadas a compreender e
tornar aplicavel o Scrum e o desenvolvimento de produto empirico;

- Causando mudancas que aumentam a produtividade do Time
Scrum; e,

- Trabalhando com outro Scrum Master para aumentar a eficacia da
aplicacdo do Scrum nas organiza¢cbes.” (SCHWABER, SUTHERLAND;
2011)
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Eventos Scrum

Para uma melhor organizagdo, o Scrum se divide em eventos com duragao

maxima estabelecida.

Sprint

O Sprint € um dos principais componentes do Scrum, esse evento tem como
missdo entregar uma versao incremental utilizavel ao seu final, para que isso ocorra,
o Sprint deve possuir uma definicdo do que deve ser construido e um plano para que
isso ocorra. Ele possui duragdo maxima de um més, afinal em um tempo maior que
esse poderia ocorrer mudancas no que deveria ser construido, aumentando a
complexidade e o risco, além disso, se houver qualquer problema apenas o

orcamento de um més estara comprometido e nao todo ele.

Conforme Schwaber e Sutherland (2011) ha algumas regras que devem ser

seguidas para que um Sprint tenha o andamento correto:

“- Nao séo feitas mudancas que podem afetar o objetivo do Sprint;

- A composicdo da equipe de desenvolvimento permanece
constante;

- As metas de qualidade ndo diminuem; e,

- O escopo pode ser clarificado e renegociado entre o Product
Owner e a equipe de desenvolvimento quanto mais for aprendido.”

Um Sprint pode ser cancelado a qualquer momento, antes de sua finalizacéo,
pelo Product Owner, que normalmente o faz quando a organizacdo muda sua
direcéo ou quando as condi¢bes do mercado ou da tecnologia mudam, fazendo com

gue o objetivo do Sprint se torne obsoleto.

Ha quatro outros eventos em que se divide o Scrum, séo eles: reunido de

planejamento do Sprint, reunides diarias, revisdo do Sprint e retrospectiva do Sprint.

17



Reunido de planejamento do Sprint

Todo o time Scrum participa da reunido de planejamento do Sprint, que deve
durar, no méaximo, 8 horas (considerando um Sprint de um més) para responder a
duas perguntas: “O que ficara ‘pronto’ nesse Sprint?” e “Como ficara ‘pronto’ o que
foi escolhido para esse Sprint?”. O objetivo € que ao final da reunido a equipe de
desenvolvimento possa explicar ao Product Owner e ao Scrum Master como
pretende trabalhar de forma auto-organizada para atingir o objetivo do Sprint e criar

um incremento previsto.

O que ficara ‘pronto’ nesse Sprint?

A equipe de desenvolvimento faz uma previsdo de tudo que conseguira
desenvolver durante o Sprint levando em consideracao e selecionando os itens do
Backlog do produto. Feito isso o time Scrum determina a meta do Sprint, que é o
objetivo, dentro do Sprint, da implementacdo de cada item selecionado do Backlog

do produto.

Como ficara “pronto” o que foi escolhido para esse Sprint?

A equipe de desenvolvimento deve determinar como executara e quando
entregard cada um dos itens selecionados para a entrega da versdo ao fim do
Sprint, o conjunto desse plano de entrega com os itens selecionados é chamado de

Backlog do Sprint.

E interessante que durante essa parte da reunido o Product Owner esteja
presente para negociar, junto a equipe de desenvolvimento, o que entrara no Sprint
e 0 que pode ser trocado, além de ajudar a esclarecer quaisquer itens que nao

estejam tao claros quanto deveriam.
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Reunido diaria

A reunido diaria também é chamada de “Stand-up meeting” (reunido em pé),
pois em alguns casos é recomendavel que ela seja feita literalmente dessa forma,
‘em pé”, para que possa respeitar o limite de 15 minutos. A ideia dessas reunides é
que a equipe de desenvolvimento sincronize as atividades e crie um plano para o
proximo dia. Durante essa reunido, cada desenvolvedor deve responder trés

perguntas:

“- O que foi completado desde a Ultima reuniao?

- O que sera feito até a proxima reuniao?

- Quais os obstaculos que estdo no caminho?” (SCHWABER,
SUTHERLAND; 2011)

O Scrum Master deve fiscalizar a equipe de desenvolvimento para verificar se
essa reunido realmente esta sendo feita de forma diaria e se apenas os membros
dessa equipe estdo participando, afinal somente aqueles que de fato transformarao
os itens do Backlog na versao do Sprint tem importancia para isso (principalmente

se considerarmos que a equipe de desenvolvimento deve ser auto-organizada).

Revisao do Sprint

Finalizado o Sprint, é feita a reunido de revisdo do Sprint. Nessa reunido, que
deve durar quatro horas para um Sprint de 30 dias, 0s seguintes elementos sao

verificados, conforme Schwaber e Sutherland (2011):

“- O Product Owner identifica o que esta “Pronto” e o que néo estj;

- A Equipe de Desenvolvimento discute o que foi bem durante o
Sprint, quais problemas ocorreram dentro do Sprint, e como esses
problemas foram resolvidos;

- A Equipe de Desenvolvimento demonstra o trabalho que esta
“Pronto” e responde as questdes sobre o incremento;

- O Product Owner discute o Backlog do Produto tal como esta. Ele
(ou ela) projeta as provaveis datas de conclusao baseado no progresso até
a data; e,

- O grupo todo colabora sobre o que fazer a seguir, e € assim que a
Reunido de Revisdo do Sprint fornece valiosas entradas para a Reunido de
Planejamento do préximo Sprint.”
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Como resultado dessa reunido, obtém-se o Backlog do produto revisado.

Retrospectiva do Sprint

A retrospectiva do Sprint tem como objetivo verificar as formas de trabalho e
praticas utilizadas no ultimo Sprint e identificar o que deve passar a ser utilizado
também nos proximos Sprints por terem sido elementos que comprovadamente
contribuiram para o bom desenvolvimento do trabalho e também para melhor

qualidade do produto.

A ideia é que, como produto dessa reunido, tenham sido identificadas todas

as melhorias que serdo implementadas no proximo Sprint.
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Artefatos do Scrum

Os artefatos do Scrum sé&o elementos que auxiliam no desenvolvimento do
produto, visando facilitar a transparéncia das informacdes que sao utilizadas no

projeto para todo o time Scrum.

Backlog do Produto

O Backlog do produto é uma lista ordenada que concentra todos 0s requisitos,
caracteristicas, funcdes, requisitos, melhorias e correcdes do produto. Ele fica em
constante atualizagdo e suas primeiras versfes contém apenas 0S requisitos
conhecidos inicialmente e melhor entendidos. Enquanto o produto existir esse
Backlog ganhara novas versdes para tornar-se mais apropriado a realidade
existente. A ordenacao dessa lista, normalmente, respeita os critérios de valor, risco,

prioridade e necessidade.

Esse artefato € utilizado para determinar tudo o que pode ser feito dentro de
cada Sprint, esses itens sdo os que podem ser desenvolvidos (ou “prontos”) pela
equipe de desenvolvimento no Sprint s&o considerados “disponiveis” ou

“executaveis” para sele¢cao na reunido de planejamento do Sprint.

Backlog do Sprint

O Backlog do Sprint € o produto da reunido de planejamento do Sprint, nele
estdo contidos todos os itens selecionados do Backlog do produto que seréao

produzidos no Sprint em questao.

No Backlog do Sprint, além dos itens que serdo desenvolvidos, esta contido
um plano detalhado para que as mudancas envolvidas sejam devidamente

entendidas por todo o time.

21



Incremento

O incremento € a versao utilizavel do produto que surge como resultado do

Sprint, contendo todos os itens listados no Backlog do Sprint.

22



XP (Extreme Programming)

Historia

Os principais colaboradores e criadores da XP sdo Kent Beck e Ward
Cunningham, diversas das principais caracteristicas da XP foram herdadas da
comunidade que ambos faziam parte, a comunidade SmallTalk (linguagem de
programacao orientada a objetos criada em meados dos anos 1960), caracteristicas
como adaptacdo a mudanca, desenvolvimento iterativo, énfase nos testes,

integracao continua, programacao pareada e refatoracéo.

No ano de 1999, foi a primeira vez em que o termo “XP” (extreme
programming) foi utilizado, quando o programador Kent Beck trabalhava como lider
de um projeto na “Chrysler Comprehensive Compensation”, um projeto de longo
prazo que visava reescrever a aplicacdo de folha de pagamento da Chrysler Corp.
Segundo Wells (1999), certo dia Beck se perguntou “Ha algumas atividades que
contribuem para o sucesso do desenvolvimento de software, o que aconteceria se
as fizéssemos o mais intensamente possivel?” e dai veio o nome “Programacao

Extrema”.

ApoOs essa experiéncia, em 1999, Beck lancou o primeiro livro sobre XP,
“‘Extreme Programming: Explained: Embrace Change”, o qual recebeu o prémio

JOLT de produtividade da revista “Software Development”.
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Valores

Os valores aplicados pelo XP sé&o nada mais do que uma forma de trabalhar
em harmonia com a equipe e com os valores da empresa. Ele ainda permite que,
além de seus valores padrdes, cada um que for aplicar a metodologia incorpore seus
valores a ela, conforme as mudancas que forem feitas nas regras do XP. Os valores

padrdes sao:

e Simplicidade: N&o se deve ser feito nada além do que foi solicitado, afinal se
deve trabalhar sobre a solicitagcdo pela qual foi feita o investimento, isso
aumentara o valor gerado até a data final. Dessa forma, pode-se aos poucos
caminhar rumo ao objetivo analisando calmamente cada uma das falhas que
ocorrerem durante o percurso.

e Comunicacdo: Os membros da equipe devem trabalhar proximos,
comunicando-se diariamente e pessoalmente, todos contribuindo desde o
levantamento de requisitos até a codificacdo e entrega ao cliente.

e Retorno: Devem ser entregues versbes funcionais do programa
periodicamente. Essas versfes peridédicas serdo demonstradas para que
todas as alteracbes nos processos ou no projeto sejam feitas conforme a
necessidade.

e Respeito: Todos os membros da equipe devem ser igualmente respeitados,
assim como seus conhecimentos. Dessa forma o cliente deve respeitar os
desenvolvedores acerca de seus conhecimentos técnicos, assim como 0s
desenvolvedores devem respeitar o cliente quanto aos seus conhecimentos
do negadcio.

e Coragem: Sempre se deve dizer a verdade e trabalhar em cima dela. Deve-
se ter a coragem também de fazerem as mudancas necessarias para que o

projeto tenha sucesso.
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Papéis

Ha apenas alguns papéis descritos no XP, os quais serdo descritos a seguir.

Cliente

E responsavel por criar e priorizar as “histérias do usuario” que devem ser
implementadas no projeto. Como ele € o responsavel por priorizar as histérias, ele
gue deve controlar o que sera entregue em cada versao e que deve decidir quais
histérias devem ser removidas ou adicionadas para que o prazo da versao possa ser

cumprido ou para que ela possa ter mais valor.

Desenvolvedor

Sao responsaveis por, em conjunto, estimarem o custo de cada historia e os
recursos necessarios para que sejam desenvolvidas, além de transforma-las em
“tarefas”. Quando se juntam em pares, devem responsabilizar-se pelas tarefas que

escolherem desenvolver, escrever os testes unitarios e o codigo.

Técnico

O coach é responsavel por monitorar o processo de desenvolvimento, 0 modo
gue as técnicas e processos XP estdo sendo aplicados e manter o foco do time em

possiveis problemas e melhorias.

Rastreador
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E responsavel por verificar o progresso do time e alerta-lo quando for

necessario alterar os prazos ou balancear a tarefas.

26



Regras

As regras do XP sdo dividas em cinco categorias: Planejamento,

Gerenciamento, Projeto, Codificacdo e Testes.

Planejamento

O planejamento é iniciado com a “histéria do usuario”, que serve para o
mesmo propodsito dos “casos de uso” (da UML), porém ndao € a mesma coisa. A
histéria do usuario € escrita pelo cliente com cerca de trés frases na linguagem dele
proprio. Ele devera conter, basicamente, o que o usuario faz, o que ele quer e os

beneficios que a funcionalidade trara.

A historia do usuério é parecida com casos de uso, porém ela ndo se limita a
descrever a interface do usuério. Ela também é constantemente confundida com o
levantamento de requisitos, porém ela deve ser bem mais simples do que este afinal
esse documento servira, basicamente, para planejar as datas de entrega da proxima
versao do sistema, ndo contendo um grande nivel de detalhes como algoritmos,

especificacao de tecnologia ou desenho do banco de dados.

Apbs escritas as histérias do usuério, é feita uma reunido de planejamento de
versdes que serve para discutir e planejar as versoes de cada iteracdo. Dessa
reunidao devem participar tanto as pessoas competentes para a tomada de decistes
técnicas (desenvolvedores) quanto as pessoas que possam tomar as decisdes do
negocio (clientes e analistas de negocio), enfim, todos envolvidos com o projeto e

gue podem tomar decisdes que influenciardo no produto final devem participar.

Na reunido de planejamento da versao, os desenvolvedores irdo aprazar em
semanas ideais de programacao todas as historias de usuarios (por ideais, entende-
se que nao havera nada além dessas histérias para fazer, ou seja, uma equipe
totalmente dedicada a isso). J& os clientes irdo determinar tudo o que é mais
importante ou prioritario para ele. Apos essa reunido, o0 projeto devera ter seus
prazos baseados em quatro variaveis: escopo (quanto sera feito), recursos (quantas

pessoas estdo disponiveis), tempo (quando 0 projeto ou versdo sera entregue) e
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qualidade (quanto planejamento sera feito para a codificagdo e quantidade de
testes). A alteracdo de qualquer uma dessas variaveis influencia diretamente alguma

outra.

Cada uma das versdes, planejada durante a reunido, deve ser um pequeno
pacote de funcionalidades entregue periodicamente (de uma a trés semanas). Cada
versdo também devera ter uma reunido antes de se iniciar para que 0S
desenvolvedores possam verificar cada uma das tarefas que terdo para desenvolver
as historias dos usuarios, dessa forma as tarefas duplicadas podem ser removidas e
cada um dos desenvolvedores pode selecionar a tarefa que deseja fazer e estimar o
tempo que demorara a fazer, contando também com os testes de cada tarefa.

Essas reunifes também servem para uma melhor avaliagdo do tempo que
sera gasto para o desenvolvimento da verséo inteira e se novas funcionalidades
podem ser incluidas no pacote ou se alguma deve ser removida. Os prazos dessas
versdes devem ser estritamente respeitados e 0 progresso feito ao longo delas deve
ser medido para quantificar o andamento do projeto, sempre que for identificado um
prazo que nao pode ser cumprido, deve-se voltar do inicio fazendo uma nova

reunido de planejamento da verséo.

Gerenciamento

A comunicacdo € muito importante para uma equipe de XP, simplesmente
remover os obstaculos fisicos entre os membros da equipe ja € um grande avanco
para melhora-la, sendo o ideal colocar todos os colaboradores em uma area central,
de forma que se vejam como iguais em valores e em contribuicdo para o projeto,
colocar ainda algumas pessoas ao redor dessa area central permite que elas

trabalhem mais concentradas, porém sem se desintegrar da equipe.

Além das barreiras fisicas, € ideal criar espacos para que as discussdes sobre
0 projeto possam ocorrer com a participacdo de todos, ao menos, como ouvintes e
também locais em que possa haver reunies diarias (preferencialmente em pé, para
gue sejam rapidas). Incluir quadros e paredes em que possam ser afixados avisos,

regras ou detalhes sobre o projeto também é uma boa coisa para que todos tenham

28



facil acesso a tais informacoes.

Essas reunides diarias “em pé” sdo muito importantes para o desenvolvimento
do projeto e conhecimento do andamento por todos os envolvidos, afinal a ideia é
que toda a equipe participe, mesmo sendo apenas como ouvinte, para que sejam
evitadas outras reunides menores e isoladas, deixando todos com as informacoes
necessarias para a continuidade do desenvolvimento. Nessas reunifes, deve ser
abordado, ao menos, um resumo do que foi feito no dia anterior, 0 que sera focado

no dia atual e quais sdo os problemas que estdo causando atrasos.

E importante criar um ritmo de trabalho estavel na equipe para saber de fato o
que se pode desenvolver e em quanto tempo, portanto, se algo ndo pode ser
concluido na versdo que esta sendo desenvolvida, € mais interessante fazer uma
nova reunido acerca da versado do que fazer horas extras ou envolver mais pessoas
no projeto (o que, em tese, “aceleraria” o ritmo), afinal isso maquiara a produgao da
equipe, prejudicando futuras previsfes, além de desmotivar a equipe obrigando-os a
fazer um trabalho forcado ou de perder muito tempo colocando novos membros a

par do que esta sendo desenvolvido.

Sempre que uma versao do sistema for fechada, a “velocidade do projeto”
deve ser medida. Esse indicador é baseado na soma dos tempos estimado de todas
as historias dos usuarios desenvolvidas durante a versdo em questdo e também na
soma do tempo estimado de cada uma das tarefas indicadas pelos desenvolvedores
e servira para auxiliar na determinacdo do escopo das proximas versdes e,

consequentemente, darda melhor estimativa do tempo total do projeto.

Na reunido de planejamento da proxima versdo, 0s usuarios poderéao
selecionar o mesmo numero de histérias a serem desenvolvidas referentes as horas
das historias da versao anterior, assim como 0s desenvolvedores poderdo se propor
a realizarem o mesmo numero de horas de tarefas que concluiram na ultima verséao.
Dessa forma os desenvolvedores terdo certa folga para trabalhar caso a Ultima
versao tenha sido muito corrida e, caso terminem antes do prazo, podera ser feita

outra reunido para acrescentar mais historias ainda na versdo em questao.

Um conceito muito importante também do XP é a ideia de “movimentar” os
integrantes da equipe, ou seja, ndo deixar alguém permanente com alguma parte do
codigo ou do projeto, afinal isso fara com que aquela pessoa seja extremamente
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conhecedora daquela parte e ndo das outras, assim como fard com que os outros
integrantes ndo conhecam aquela parte, portanto o ideal € que todos participem em
algum momento de todas as diferentes partes do projeto, dessa forma uma perda na
equipe ndo sera tao sentida e também ndo ha o risco de alguém ficar

sobrecarregado por so ele ter conhecimento de alguma determinada parte.

O XP deve também ser flexivel, ou seja, as regras dele devem ser seguidas
de inicio, porém, conforme o desenvolvimento e as caracteristicas do projeto, ele
pode ser adaptado com novas regras ou alteracfes de algumas outras para melhor
se adequar, porém € interessante que as regras sejam debatidas com os membros
da equipe e que todos tenham conhecimento delas para ndo haver nenhum

desentendimento.

Projeto

O projeto do sistema deve sempre buscar a maior simplicidade possivel,
afinal um projeto simples € bem mais facil de concluir do que um complexo, sempre
gue houver algo complexo, deve-se tentar tornar isso 0 mais simples possivel, afinal
€ muito mais rapido e barato substituir algo complexo durante o projeto do que apos
a codificacao ja tiver sido feita. Levando em conta isso, ndo se deve pensar em
solugdes futuras, focando-se nos problemas atuais e sem adicionar funcionalidades
desnecessarias, por mais que pareca que um dia o deixardo de ser. Tentar pensar

em tudo no momento do projeto s6 o tornara mais complexo e caro.

Deve-se lembrar de que a simplicidade € algo subjetivo, portanto a equipe
gue esta trabalhando deve se reunir para definir aquilo que é simples e o que nao é.
Algumas caracteristicas subjetivas, recomendadas pelo XP, que devem ser

analisadas para ajudar a decidir isso sao:

e Testavel: Deve ser possivel desenvolver testes unitarios para cada funcéo,
procedimento ou método escrito para verificar problemas, portanto é
importante que cada um desses seja simples para que os testes também
sejam.

e Navegavel: Um sistema ¢é consideravel “navegavel’ quando qualquer
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programador consegue encontrar o que deseja sempre que precisar, ou seja,
as variaveis, classes, atributos, métodos, fungdes e procedimentos possuem
nomes intuitivos e também séo utilizadas outras técnicas de programacao
(heranca, polimorfismo, etc.) que facilitam tal navegacao.

e Compreensivel: Uma equipe que ja trabalha junto ha algum tempo néo deve
ter dificuldades em reconhecer e entender uma parte do sistema desenvolvido
por outro integrante, porém um codigo leva a qualidade de compreensivel
quando novos integrantes também ndo possuem essa dificuldade.

e Explicavel: O projeto deve conseguir ser explicado a um novo integrante da

equipe de forma simples e rapida.

Um dos métodos que auxilia na melhor compreensao do sistema é a criagao
de metaforas, preferencialmente com algo que todas as pessoas estdo acostumadas
a ver no dia a dia, por exemplo [colocar exemplo]. Ha vezes em que ndo € possivel
encontrar uma metéfora coerente, e por isso sempre € bom reforcar as outras
formas de facilitar a compreenséo do sistema, como criar nomes coerentes para as

classes e objetos.

Cartbes CRC

Outro método utilizado sdo os cartbes de classe, responsabilidade e
colaboracdo (CRC cards) e as sessfes CRC, utilizados para projetar o sistema
como um time. Uma grande contribuicdo desse método é realizar a transicdo das
pessoas acostumadas com a programacédo estruturada para a orientada a objetos.
Cada cartédo é utilizado para representar um objeto, responsabilidades séo listadas
no lado esquerdo do cartdo e as classes colaborativas séo listadas ao direito de

cada responsabilidade.

Tendo todos os cartbes devidamente escritos, a sessdao CRC continua com
um representante simulando o sistema com esses cartdes demonstrando qual objeto
envia mensagens e qual as recebe. Feito isso, as fragilidades do sistema sé&o
facilmente expostas e alternativas podem ser encontradas com maior velocidade. O
cuidado que deve haver nessas reunides é o de elas fugirem do controle com muitos

cartdes sendo movimentados de um lado para outro, além de pessoas falando e se
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movimentando demais, para evitar isso se pode limitar a quantidade de pessoas na
reunido ou até mesmo criar regras de convivéncia como “apenas uma pessoa deve

ficar de pé por vez” ou “deve-se pedir a palavra antes de se manifestar”.

Um dos pontos importantes e também bastante criticado dessa técnica é a
falta de documentacdo escrita, porém, segundo Wells (1999), ela torna-se
desnecessaria se for levada em conta a obviedade gerada pelos cartbes e suas

descricdes.

Solucodes de “pico”

E recomendado que sejam criadas solu¢bes de pico, ou seja, programas
simples que em muitos casos serdo descartados, porém que ajudardo a encontrar
problemas maiores em uma solu¢do e também a mitigar os riscos de problemas

técnicos e aumentar a confianca no sistema.

Refatoracao

A refatoracdo é uma pratica necessaria para manter a simplicidade do projeto,
manter o codigo limpo e conciso é uma necessidade para que ele seja facil de
entender, modificar e estender. Por melhor que um cdédigo tenha sido feito, chega o

momento em que ele se torna obsoleto e deve ser refeito.

Codificacéo

Novamente € reforcada a presenca do cliente em todas as fases do
desenvolvimento do sistema, afinal, como ndo sdo dados muitos detalhes
especificos durante a historia do usuario € necessario que ele esteja presente para

auxiliar na determinacgéo das tarefas da programacéao.

Determinadas todas as tarefas, chega-se, finalmente, ao codigo. Este deve
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seguir padrées determinados para que qualquer um da equipe possa manipula-lo
sem grandes dificuldades, ou seja, para que ele seja uma propriedade coletiva, iSso
faz com que todos se sintam a vontade para contribuir com novas ideias, sejam elas
para qualquer parte do projeto, além de facilitar para qualquer desenvolvedor corrigir
bugs ou fazer a refatoracdo no projeto, além disso, h4 o fato de ser muito mais
seguro confiar o projeto do sistema e suas particularidades a diversos componentes
da equipe em vez de apenas a um membro, afinal dificiimente alguém conseguira
lembrar-se de todas as partes e também ndo se corre o0 risco de um membro da

equipe sair e todo o conhecimento do projeto do sistema acompanha-lo.

Testes unitarios

Antes de codificar o projeto em si, uma boa préatica aconselhada pelo XP, é
gue primeiramente sejam codificados os testes unitarios. Segundo Wells (1999), fica
muito mais facil e rapido codificar o projeto além de ajudar o desenvolvedor a
visualizar o que realmente deve ser feito por aquilo que sera codificado. Quando os
codigos de testes ja estdo prontos, ndo € necessario esperar mais nenhuma etapa
também apods a concluséo da codificacdo, podendo testa-la logo apds. Além disso, é
possivel verificar se realmente todas as funcionalidades esperadas estédo
contempladas pelo codigo e somente elas.

Programacao em par

Uma boa pratica que é muito contestada e dificil de implementar em uma
empresa pela justificativa do custo € a da programacdo em par. Todo o cédigo é
desenvolvido por duas pessoas ao mesmo tempo em um mesmo computador, essa
pratica faz com que a qualidade do software aumente e, apesar de parecer um
contrassenso, torna o desenvolvimento mais rapido se comparado a dois

programadores desenvolvendo em maquinas separadas.

Apesar de parecer simples, a programacdo em par exige uma grande
habilidade social, afinal os dois evolvidos devem lidar com suas vaidades e
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aceitarem sugestdes assim como aceitarem deixar de lado suas convicgdes em
alguns momentos. Deve-se estar claro também que a programacdo em par nao
serve como uma relacdo de professor-aluno, pelo contrario, deve ser realizada por

pessoas em niveis semelhantes de conhecimento.

Laurie Williams, uma professora do departamento de ciéncias da computagéao,
da faculdade de engenharia, integrante da Universidade do Estado da Carolina do
Norte, nos EUA, fez um estudo com 42 programadores sénior na Universidade de
Utah, nos EUA. O estudo consistiu em separar 14 programadores para trabalharem
sozinhos e fazer ou outros 28 trabalharem em pares, sendo que todos deveriam

cumprir as mesmas tarefas.

Na primeira tarefa, os pares gastaram 60% mais horas por programador que
os programadores individuais, na segunda 20% e na terceira 10%, ou seja, se um
programador demorou 10 horas para desenvolver algo, o par demorou 5 horas e 15
minutos. Em todos os casos, 0s sistemas desenvolvidos pelos pares passaram em
15% mais testes que os desenvolvidos individualmente, além disso, 90% disseram
ter gostado da programacdo em par e também que se sentiram mais confiantes no

trabalho que realizaram.

Integracdo de codigos

O cédigo de um par de programadores pode funcionar muito bem, porém
guando ele é combinado com outros cdodigos, criados por outros desenvolvedores,
verdadeiras catastrofes podem acontecer e € por isso que a integracao de codigos &

muito importante sempre que ha um desenvolvimento paralelo.

Para isso, 0 XP aconselha que os pares utilizem turnos para a integracédo de
seus codigos com o coédigo final, ou seja, cada par tera sua vez de integrar suas
alteracdes e homologa-las, além de, é claro, utilizar uma ferramenta para gerenciar
as versodes dos codigos. Fazer com que essa integracao seja frequente, faz com que
elas sejam menores e mais rapidas, além de um par ndo alocar uma classe, ou um

codigo qualquer por muito tempo.
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Testes

A parte de testes fica mais simples a partir do momento em que todas as
regras anteriores foram seguidas, pois todos 0s testes unitarios ja estardo prontos e
0 cbdigo terd uma otima qualidade homologada pela programacdo em par. Para o
codigo, € necessario apenas que se tome o cuidado de testar todos os testes
unitarios e de, sempre que uma falha for encontrada, sejam criados novos testes

para evitar que se repita.

Para verificar se as “histérias dos usuarios” estdo de acordo com o que foi
desenvolvido, ha os testes de aceitacdo. O préprio cliente ditard os cenarios que
demonstrardo que sua histéria foi implementada corretamente, podendo ser criados
diversos testes de aceitacdo ou apenas um, desde que seja possivel verificar se a
funcionalidade est4 de acordo com o que era esperado em sua plenitude. Esses
testes devem ser automatizados ao maximo, de forma que possam ser refeitos

sempre que necessario sem uma grande necessidade de interacao.

O resultado desses testes de aceitacdo deve ser verificado pelo cliente que
dir4 se esta de acordo ou ndo e também determinara a prioridade de corre¢cdo dos

gue néo estiverem.

Todos os testes citados, segundo Wells (1999), podem ser feitos pela prépria
equipe de desenvolvimento ou por uma equipe separada especializada na garantia
da qualidade do sistema, ainda assim €& recomendavel que ambas as equipes

possuam um relacionamento proximo.
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Feature Driven Development (FDD)

Historia

O FDD (Desenvolvimento dirigido a funcionalidade) foi criado ao longo de um
projeto, em 1997, de desenvolvimento de software em Singapura que contou com
Jeff de Luca como gerente de projeto, Peter Coad como arquiteto chefe e Stephen

Palmer como gerente de desenvolvimento.

Era um projeto ambicioso, porém complexo e que ja havia falhado uma vez, o
que deixou 0s usudrios céticos e uma equipe de desenvolvimento desmoralizada e
frustrada. A partir do desenvolvimento e utilizacdo dos processos desta metodologia
no projeto, os funcionarios passaram a se divertir com o que estavam aplicados e 0

trabalho passou a fluir muito melhor.
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Abordagem

Segundo Palmer e Felsing (2002), muitos dos processos existentes até a
época focavam em documentacdes e outras coisas que faziam as pessoas se
importarem muito mais em seguir 0s processos descritos na metodologia utilizada do
gue realmente no desenvolvimento do software. Para ele, um desenvolvimento bem
feito ndo deve ter diversos processos que tem que ser consultados diversas vezes
durante todo o processo, mas sim apenas alguns que consigam ser decorados e,

assim, enraizados no desenvolvedor, além de muita comunicacao.

O FDD foi pensado para projetos de software de tamanho moderado a grande
e ele tem como foco uma “caracteristica” que, neste caso, € uma funcao valorizada
pelo cliente e que pode ser implementada em uma semana ou menos. Essas
caracteristicas sao pequenos blocos de funcionalidades que serdo entregues
periodicamente (em iteracdes), sendo assim, é mais facil para os usuarios descrevé-
las, revisa-las e relaciona-las. Como se tratam de pequenos blocos, 0s projetos e

codificacBes serdo mais simples e faceis de monitorar.

Tendo todas as caracteristicas listadas (ou boa parte delas) € possivel
organiza-las hierarquicamente conforme a relevancia e tamanho para o negdcio,

dessa forma todo o planejamento e cronograma seréo guiados por essa hierarquia.
A “formula” para definir uma caracteristica é a seguinte:
<acdo> o <resultado> <por | para | de | a> um <objeto>
Com essa formula podem-se gerar exemplos como:

e Internar o paciente em um leito.

e Agendar a consulta para um profissional.
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Papéis

Para melhor definir as atribuicbes de cada integrante de um projeto, o FDD
descreve seis papéis principais (gerente de projetos, arquiteto chefe, gerente de
desenvolvimento, programadores chefes, donos de classes, especialistas de
dominio) seis papéis de apoio (gerente de dominio, gerente de versdo, “guru” da
linguagem, engenheiro construtor, criador de ferramentas, administrador de

sistemas) e trés papéis adicionais (testador, implantador e escritor técnico).

Gerente de Projetos

E ele o responsavel por gerenciar o projeto, seus recursos, seus prazos, as
tecnologias utilizadas. E ele também que deve sofrer todas as interacdes externas
(cobrancas do cliente ou da diretoria, por exemplo) blindando todo o restante da
equipe envolvida no desenvolvimento do projeto. Basicamente, pode-se dizer que
ele é o responsavel por permitir que o trabalho de todos outros envolvidos flua sem

maiores problemas e que o projeto seja entregue corretamente.

Arquiteto Chefe

O arquiteto chefe é o responsavel pelo projeto geral do sistema, ou seja, ele
gue dara a palavra final sempre que houver qualquer discusséo acerca dos modelos
a serem utlizados para o desenvolvimento, servindo muitas vezes como um

intermediador entre os programadores chefes.

Gerente de Desenvolvimento

Cabe ao gerente de desenvolvimento fazer com que o desenvolvimento em si

tenha um andamento normal, sem interrupgdes. A pessoa que estiver nesse papel
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deve ter boas habilidades de desenvolvimento e deve resolver qualquer conflito de
recursos que surja entre os programadores chefes no dia-a-dia.

Programadores Chefes

Sao desenvolvedores mais experientes que ja participaram de alguns ciclos
completos de desenvolvimento de software. Eles lideram times pequenos de
desenvolvedores e atuam na analise e projeto de atividades mais complexas. Cabe
a eles também entenderem-se com o0s outros programadores chefes em conflitos

técnicos ou por recursos.

Donos de Classes

Dentro dos times liderados pelos programadores chefes, sédo as figuras mais
importantes (apos, € claro, o proprio programador chefe), pois sdo responsaveis por
projetar, codificar, testar, documentar e consolidar tudo que for feito em suas
determinadas classes.

Especialistas de Dominio

Podendo ser representado por clientes, analistas de negécio, ou por uma
mistura deles, o especialista de dominio €, como 0 home sugere, alguém que possui
muitos conhecimentos no negdécio para o qual o sistema sera desenvolvido ou sobre

algum negdcio com o qual o sistema devera se relacionar.

Gerente de versao

Basicamente, o gerente da versdo é o responsavel por uma versao, ou
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iteracdo, que estd sendo desenvolvido, monitorando o trabalho dos programadores
chefes e verificando se serd entregue tudo o que foi planejado. Ele trabalha em
conjunto com o gerente de projetos, relatando a ele como esta o desenvolvimento da

versao.

“Guru” da linguagem

O “guru” da linguagem, como 0 nome sugere, € alguém que saiba muito ou
tudo sobre uma linguagem ou tecnologia especifica que serd utilizada no projeto,
esse papel € especialmente importante nos casos em que sera utilizada uma
linguagem ou tecnologia pela primeira vez, tornando-se ndo tdo importante nos
casos em que a maior parte da equipe (ou ela toda) j& conhece a tecnologia em

guestéo.

Engenheiro Construtor

O engenheiro construtor deve preparar tudo o que for necessario para que a
préxima versdo possa funcionar sem problemas (scripts preparatérios, geracao de
documentacéo ou relatorios) além de garantir que a versao do sistema esteja integra
(controlar a versao para que nada seja perdido durante as consolidacdes e que as

novas alteragdes sejam consolidadas corretamente).

Criador de ferramentas

Cria sistemas e ferramentas para auxiliarem no desenvolvimento do projeto,
seja para o proprio desenvolvimento ou para a fase de testes ou conversdo de

dados.
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Administrador do Sistema

Configura e gerencia o ambiente de rede dos desenvolvedores e de testes,

garantindo que o trabalho deles possa ocorrer sem problemas de infraestrutura.

Testador

O testador é o responsavel por verificar se o que foi desenvolvido esta de
acordo com o que foi solicitado e se atende plenamente a necessidade do cliente

(assim como nas metodologias tradicionais e nas outras ageis).

Implantador

Faz a conversao necessaria de dados para que o banco de dados antigo fique
compativel com o novo sistema. Enfim, faz a atualizacdo do ambiente para que o

novo sistema possa rodar sem maiores problemas.

Escritor técnico

Escreve e prepara toda a documentacéo impressa e digital para o usuario.
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Regras

Desenvolver um modelo geral

Esse o primeiro passo de modelagem do sistema que serad desenvolvido
(apesar de, em alguns casos, nho momento em questdo ja terem sido buscadas
justificativas e protoétipos para conseguir aval para a realizacdo do projeto). Como
produto deste passo, deve haver um modelo geral do projeto que contenha as
classes principais, suas descricdes e responsabilidades, além das relacbes entre
elas, deve haver também diagramas de sequéncia de alto nivel e um conjunto de

anotacdes que expliguem e analisem as decisdes tomadas no modelo em questao.

Para que as metas desse passo sejam alcancadas, h& algumas

recomendacdes feitas pelos autores da FDD:

e Envolver pessoas da analise e do desenvolvimento;

e Aplicar diversas cabecas a um problema concorrentemente;

e Padronizacao rapida no uso de terminologias;

¢ Identificacdo rapida de suposicbes, preconceitos e omissbes dos membros
principais dos times;

e Compreensao total das propostas e metas do projeto;

¢ Um conjunto compartilhado, entre todos envolvidos, dos requisitos detalhados

e aberto a discussoes.

Aléem dessas recomendacfes, esta metodologia aconselha detalhadamente
como tudo deve ser feito, desde o ambiente em que devem trabalhar os
programadores (formato da sala, leiaute das mesas, materiais utilizados) até a forma

gue deve ser desenhado o diagrama de classes.

Como participantes deste passo, € criado um time de modelagem do qual
devem participar o gerente de projeto, o arquiteto chefe, os programadores chefes,

0s especialistas de dominio e alguns dos melhores desenvolvedores.
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Construir uma lista de funcionalidades

Desenvolvido o modelo geral inicial do projeto, deve-se criar uma lista de
funcionalidades nas quais se focardo todos os proximos passos do desenvolvimento
das versoes das iteracbes. Como resultado deste passo, devemos ter uma lista de

funcionalidades hierarquizadas e ordenadas no formato:
<agdo> <resultado> <objeto>

Para melhor organizar essas funcionalidades, elas sdo agrupadas em um
conjunto de funcionalidades (também chamado de “atividade”) e esses conjuntos

sao agrupados em outro conjunto superior, chamado de “area”.

Deste passo, participam o gerente de projetos, o gerente de desenvolvimento

e, sempre que possivel, o arquiteto chefe.
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Planejar por funcionalidade

Apos ter o modelo geral do projeto e todas as funcionalidades que se espera
desenvolver, deve-se planejar em quais versfes cada funcionalidade sera entregue

e quanto tempo sera reservado para o desenvolvimento de cada versao.
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Projetar por funcionalidade

Para projetar por funcionalidade, devem ser selecionadas pelos chefes dos
programadores as funcionalidades que serdo desenvolvidas. A partir disso serao
estudados os documentos de referéncia, desenvolvidos os diagramas de sequéncia,
refinados os modelos que serdo utilizados e entdo escritas as classes e métodos.

Como resultado deste passo, estardo prontas todas as classes e métodos que
serdo utilizados para o desenvolvimento das funcionalidades escolhidas pelos

programadores chefes.

45



Desenvolver por funcionalidade

Finalmente, no desenvolvimento, o cbédigo e o0s testes unitarios sao
produzidos, inspecionados, testados e entdo, enfim, as funcionalidades séo

integradas ao sistema.
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Lean Software Development

Historia

A “Lean Software Development” (Desenvolvimento “Magro” de Software) tem
sua origem, como 0 nome sugere, nas “lean techniques” (técnicas “magras”) do

ambiente industrial sendo aplicadas ao desenvolvimento de software.

Mary Poppendieck, que idealizou a metodologia, juntamente com Tom
Poppendieck, foi programadora por diversos anos, até se deparar com uma
oportunidade e seguir a carreira de gestora de TI. Apds alguns anos, ao voltar ao
cenario de desenvolvimento de software, deparou-se com algo que considerou
assustador: uma énfase em definicdo e detalhamento de processos sendo justificada
pelo movimento de manufatura “magra” (o qual ela acompanhou na propria

indastria).

Como sabia que as técnicas que estavam sendo aplicadas eram exatamente
0 oposto do que a manufatura “magra” pregava (“um fluxo rapido e essencial”’, “as
pessoas devem pensar mais para fazerem seus trabalhos”, “testar incessantemente
€ a melhor forma de fazer as coisas funcionarem corretamente”), Mary resolveu
tentar mudar o paradigma do desenvolvimento de software escrevendo um livro que
explica a forma correta de aplicar as técnicas “magras” ao desenvolvimento de

software.
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Abordagem

O desenvolvimento de software € algo muito abrangente, indo desde “Web
Design” até o envio de um satélite a 6rbita, e sendo assim tdo abrangente e variavel,
h& diversas praticas que podem ser aplicadas a alguns casos e a outros ndo. Esta
metodologia cuida de aplicar as praticas corretas para cada caso levando em conta

0s principios “magros”.

Héa 22 ferramentas essenciais a um lider de projetos segundo Poppendieck e
Poppendieck (2003):

e Verificacdo de desperdicios;

e Mapeamento de valor “stream”;
e Feedback;

e lteracles;

e Sincronizagao;

e Desenvolvimento baseado em “pega”;
e Pensamento nas opgoes;

e Ultimo momento responsavel;
e Tomada de decisoes;

e Sistemas “Pull’

e Teoria das filas;

e Custo de atraso;

e Autodeterminacao;

e Motivacgao;

e Lideranca;

e Expertise;

¢ Integridade “perceived”;

e Testes;
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Refactoring;
Medicoes;

Contratos;
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Principios

Conforme ja foi dito, a Lean Software Development teve sua origem na

manufatura magra e, por isso, herdou alguns de seus principios e os adaptou. Os

sete principios fundamentais dessa metodologia séo:

Eliminar desperdicios: entende-se por desperdicio tudo que ndo agrega
valor a um produto, se ha algo ou alguma funcionalidade em um projeto que
ndo é imediatamente necessario é considerado um desperdicio. O ideal é
entender exatamente a necessidade do cliente e entdo desenvolver e
entregar exatamente aquilo, nada a mais, nada a menos, tudo o que entra no
caminho de uma satisfacéo rapida do cliente é desperdicio.

Ampliar os aprendizados: desenvolvimento é um exercicio de descoberta, ja
producdo € um exercicio de reducao de variacdes, portanto a aplicacdo da
abordagem “lean” em um cenario de desenvolvimento € completamente
divergente da aplicacdo em um cenario de producdo. Desenvolvimento é
comparavel a criar uma receita, enquanto producdo é como fazer um bolo. As
receitas séo feitas por chefs experientes que ja desenvolveram um instinto
para o que funciona e a capacidade de adaptar os ingredientes disponiveis
para a ocasido. O desenvolvimento de software também é um processo de
aprendizado, porém com desafios maiores como grandes equipes e
resultados mais complexos que de uma receita. A melhor abordagem para
melhorar um desenvolvimento de software € ampliar o aprendizado.

Decida o mais tarde possivel: esse principio € muito efetivo em ambientes
em que ha a incerteza, pois ele oferece uma abordagem baseada em opcdes.
Dessa forma, conforme o tempo passa, ha mais fatos, o que torna mais certa
alguma das opgdes pensada no inicio, podendo ter uma decisdo mais correta.
A principal estratégia utilizada em sistemas complexos para postergar
decisdes é fazer uma capacidade de mudanca no sistema.

Entregue o mais rapido possivel: quanto mais rapido se entrega algo ao
cliente, mais rapido saber-se-a se foi feito de acordo com sua necessidade e
expectativa e mais rapido arrumar-se-a caso ndo atenda o desejado. Tudo

isso faz com que nao se percorram diversas etapas fazendo coisas que o
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cliente ndo queria realmente, ou que nado era, de alguma forma, o que ele
queria. O desenvolvedor conseguird ter um retorno mais confiavel e mais
rapido, além de ndo entregar amanha a necessidade do cliente de ontem (e
gue ndo é mais).

Fortaleca o time: a execucao de exceléncia depende da compreenséo ideal
dos detalhes, e ninguém pode entender os detalhes melhor que os que
executardo o trabalho. Quando guiados por um bom lider e tendo o
conhecimento necessario, os desenvolvedores poderdo tomar decisdes
técnicas melhores do que as de qualquer outro.

Torne-o integro: um sistema pode ser considerado integro quando o usuario
recebe exatamente aquilo que esperava. Para um sistema realmente ser
considerado integro ele deve manter-se completamente funcional durante
muito tempo, adaptando-se as mudancas futuras. O software integro deve
possuir uma arquitetura coerente e possuir uma 6tima usabilidade, além de
conseguir receber manutencdes, ser adaptavel e extensivel.

Veja o “todo”: Para construir um sistema complexo integro, € necessario o
conhecimento de especialistas em diversas areas, o problema é que esses
diversos especialistas tendem a aumentar o desempenho das partes do
produto que lhes compete, em vez de focar no desempenho geral do sistema,
sendo assim, é normal que o bem comum acabe sofrendo as consequéncias.
E importante que os envolvidos em um projeto possam ver e pensar no todo

em vez de ficarem focados em suas areas.
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Crystal Family

Historia

A familia “Crystal” foi desenvolvida a partir de uma necessidade da IBM em
1991. Ela precisava de uma metodologia “object-technology” e para isso contratou

Alistair Cockburn como seu desenvolvedor.

Cockburn iniciou o processo de desenvolvimento da metodologia a partir de
entrevistas com times de projetos e percebeu que as praticas utilizadas eram bem
diferentes das descritas nos livros da época, como 0 uso excessivo de comunicagao
proxima e direta, moral, dialogo com o usuario final, etc. Pelo que pode perceber,

esses aspectos diferenciavam os projetos que obtinham sucesso dos que nao.

Utilizando-se dessas técnicas, Cockburn foi consultor de um projeto com
preco e escopo fixo, e as teve como principal fator de sucesso. Partindo das licbes
aprendidas com a experiéncia deste e dos projetos que participou posteriormente,

Cockburn escreveu um livro, em 2004, descrevendo a familia “Crystal’”.
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Aspectos

“Crystal” é uma familia de metodologias com um cdodigo genético comum, que
tem énfase em entrega frequente, comunicacéo proxima e melhoria reciproca. Deve-
se lembrar de que “Crystal” ndo é simplesmente uma metodologia, mas sim uma
familia, portanto existe uma metodologia diferente para cada tipo de projeto, sempre

utilizando o “codigo genético” da familia.

O nome “Crystal” parte de duas dimensdes dos projetos: tamanho e
criticidade, correspondendo, respectivamente, as propriedades cor e rigidez do
mineral (cristal). Projetos maiores, que exigem maior coordenacdo e comunicacao,
correspondem a cores mais escuras (branco, amarelo, laranja, vermelho e assim por
diante). Projetos para sistemas que possuem um maior namero de regras de
validacéo e verificagdes correspondem a cristais mais rigidos. A metodologia quartzo
é utilizada para sistemas inofensivos com poucos desenvolvedores, jA& um mesmo
time criando um sistema para um reator nuclear exige uma metodologia diamante,
demandando assim por verificacbes repetitivas tanto no design quanto na

implementacéo dos algoritmos.

Cada projeto podera, entdo, utilizar uma metodologia de cor ou rigidez
diferente dependendo de seu tamanho e criticidade, porém todos, conforme ja

mencionado, carregam o codigo genético da linguagem, que engloba:
O modelo de jogo da economia cooperativa,

Segundo Cockburn (2004), h&a dois objetivos para esse “jogo” que competem
pelos mesmos recursos: entregar o software e preparar-se para 0 proOXimo jogo.
Como 0 jogo nunca se repete, cada projeto exige estratégias ligeiramente diferentes
dos jogos anteriores. Esse “jogo” faz com que os envolvidos pensem em seus

trabalhos de uma forma muito especifica e focada.

e Prioridades selecionadas;
o Seguranca no resultado do projeto;
o Eficiéncia no desenvolvimento;
o Capacidade de convivéncia com as convencgoes.

e Propriedades selecionadas;
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Entrega frequente;

Melhora “refletiva”;

Comunicacao proxima;

Seguranca pessoal;

Foco;

Acesso facil a usuérios experientes;

Ambiente técnico com testes automatizados, gerenciamento de

configuracdes e integracao frequente.

Principios selecionados;

o A quantidade de detalhes necessarios nos requisitos, desenho e

documentacdo do planejamento varia de acordo com as
circunstancias do projeto, levando em conta o dano que pode
ser causado por um erro desconhecido no sistema e a
frequéncia de colaboracéo pessoal utilizado pela equipe.

Muito provavelmente n&do seja possivel eliminar todos os
intermediarios entre o inicio do desenvolvimento e o sistema,
porém eles devem ser reduzidos para que contenham apenas
as informacdes que realmente agregam, de forma que a equipe
possua.

A convencdo de trabalho da equipe deve ajustar-se
continuamente para que fique compativel com as

personalidades dos integrantes.

Técnicas de amostras selecionadas;

Exemplos de projetos.
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Crystal Clear

7

A “Crystal Clear” é a variacdo mais conhecida da familia Crystal, trata-se de
um aperfeicoamento que pode ser aplicado em equipes que contenham de 2 a 8
pessoas, instaladas em uma mesma sala ou escritérios adjacentes. A comunicacdo
proxima é reforcada, ocorrendo de uma forma natural e quase imperceptivel, afinal
0s integrantes acabam participando como ouvintes de discussdes que nao fariam

parte.
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Comparacoes

Para fazer as comparacdes entre as metodologias ageis, serdo utilizadas

apenas as que sao mais utilizadas e que, consequentemente, foram mais bem

detalhadas neste trabalho.

Metodologia|Ano do surgimento
XP 1999
Scrum 1995
FDD 1997
Metodologia | Motivo de desenvolvimento
XP Utilizac&ao para administrar um projeto
Scrum Utilizagéo para administrar projetos de duas empresas
FDD Utilizacdo para administrar um projeto
Metodologia | Definicdo dos requisitos
Um esboco é feito no momento inicial do planejamento, por meio das
"histérias do usuério" que, conforme ja descrito, € mais simples do que o
XP levantamento de requisitos das metodologias tradicionais, porém mais
complexas do que os casos de uso que se limitam a descrever a interface
dos usuarios.
Todos os requisitos e funcionalidades conhecidos sao descritos no
Scrum momento inicial do planejamento formando assim o Backlog do produto. A
cada reunido de revisdo do Sprint o Backlog do produto é revisado.
No inicio do planejamento, sao listados e documentados os requisitos por
meio de casos de uso ou histérias dos usuarios (como no XP), além disso,
FDD

€ ideal que sejam construidos diagramas de classe e de sequéncia UML

para maior compreensao do projeto.
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Metodologia

Implementagdes dos requisitos

XP

A cada nova versdo a ser entregue € feita uma reunido de planejamento
dela na qual sdo determinadas as histérias de usuario que serao

implementadas e em quanto tempo o seréo.

Scrum

Cada Sprint possui uma versdo que € desenvolvida até o seu final, nessa
versao estao contidos todos os itens do Backlog do Sprint, o qual foi gerado
com itens do Backlog do produto mais bem detalhados durante a reuniao

de planejamento do Sprint.

FDD

Com as caracteristicas ja definidas durante o planejamento inicial, estas
sdo agrupadas e ordenadas em relacdo a importancia e dependéncia,
dessa forma sdo determinados conjuntos de caracteristicas que seréo

implementadas a cada versao.

Metodologia

Validagao das versdes

XP

Conforme as regras da metodologia, a validacdo tem sua primeira fase
antes mesmo da versdo ser codificada, afinal a primeira fase do
desenvolvimento é a codificacdo dos testes unitarios, 0s quais serdo
utilizados para validar o coédigo apdés o desenvolvimento. Finalizado o
desenvolvimento, ha os testes de aceitacdo, que sdo desenvolvidos em
conjunto com o cliente para validar se as histérias foram implementadas

corretamente.

Scrum

N&o ha meétodos especificados para fazer a validacdo, apenas sugere-se
gue ela seja feita na fase final do Sprint.

FDD

Ao fim do desenvolvimento de cada versdo, os proprios programadores
executam testes unitarios para verificar se todas as caracteristicas foram

implementadas corretamente.
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Metodologia

Integracdo da versao ao sistema

E ideal que toda a alteracéo de cddigo a ser integrada ao sistema ocorra de

XP forma rapida e seja a menor possivel, para que iSsoO possa acontecer,

essas integracdes devem ocorrer com uma frequéncia alta.

N&o ha métodos especificados para fazer a validacdo, apenas sugere-se
Scrum e . .

gue ela seja feita na fase final do Sprint.

Apls a validacdo ser realizada, é feita a integragdo do conjunto de
FDD . . ~ ~

caracteristicas desenvolvidas na versao em questao.
Metodologia|Validagdo do sistema

Ndo ha um momento ou métodos especificados para a validacdo do
XP sistema como um todo, portanto isso ocorrera, basicamente, quando o

sistema for disponibilizado para o cliente.

Ndo ha um momento ou métodos especificados para a validacdo do
Scrum sistema como um todo, portanto deve-se entender que isso sera feito no

momento da implementacdo do sistema com a nova versao ao cliente.

Feita a integracdo da versao ao sistema, sdo realizados novamente todos
FDD os testes unitarios do sistema para verificar se ainda esta tudo funcionando

corretamente.
Metodologia |Finalizagao do projeto

O projeto pode ser considerado finalizado no momento em que o cliente
XP estiver de fato satisfeito e ndo houver mais funcionalidades a serem

acrescentadas

Assim que todos os itens do Backlog do produto estiverem "prontos”, pode-
Scrum , . P

se concluir que o projeto esta finalizado.

Quando o sistema j& estiver com todas as caracteristicas que foram
FDD

listadas implementadas, pode-se concluir gue o projeto esta finalizado.
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Casos de sucesso

Ha diversos casos de sucesso com 0 uso de metodologias ageis relatados,
para exemplificagédo neste trabalho foi utilizado um caso de uma empresa nacional e

um caso de uma empresa internacional.

Dextra

Uma empresa brasileira, a Dextra, relatou, em 2010, ter alcangado cem mil
horas de projetos com metodologias ageis apds ter sido a pioneira na adog¢ao do
Scrum no Brasil e afirma ter obtido resultados impressionantes. Dentre esses
projetos, destacam-se sistemas para a GLOBOSAT, a Forca Aérea Brasileira e o
Grupo Confidence, nos quais a empresa afirma ter obtido sucesso e satisfacéo totais

de seus clientes.

FBI

Na comunidade agil, ha um caso famoso de um projeto que foi “salvo” pelas
metodologias ageis, o projeto um sistema de gerenciamento de casos (“Sentinela” -
0 qual passou a ser desenvolvido apds os atentados da cidade de Oklahoma).
Houve um projeto desenvolvido, inicialmente, com metodologias tradicionais, o qual
foi cancelado em 2005 com um orcamento de cento e setenta milhdes de dolares.
Apos esse fracasso, foi feita uma nova tentativa utilizando ainda a metodologia em
cascata, agora com o orcamento de quatrocentos e vinte e cinco milhdes de ddlares,
em 2010 foi verificado que o orcamento estouraria em trezentos e trinta e um
milhdes de ddlares e o prazo aumentaria mais seis anos, ainda com a possibilidade

de o sistema néo estar completo.

Nesse momento, Chad Fulgham, o CIO, decidiu pausar o projeto e passar a
utilizar o Scrum. Para isso ele reduziu a equipe de desenvolvimento para cinquenta

e cinco pessoas (antes havia cento e vinte e cinco) e organizou todo o trabalho em
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“histérias de usuarios” e determinou a quantidade dos Sprints que seriam realizados
e a duracdo de cada um. Como resultado dessa mudanca, o projeto foi entregue e
disponibilizado para todos os funcionarios do FBI em primeiro de julho de dois mil e

doze, conforme memorando publicado no site do FBI.
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Casos de fracasso

A maior parte dos casos de fracasso que € possivel encontrar nos sites e
livros é relatada por defensores das metodologias ageis, ou seja, em todos esses
casos ha alguma falha na utilizacdo dos métodos por parte dos fracassados, ou
algum tipo de resisténcia apresentada pela equipe. Ainda assim, esses casos
podem, ao menos, deixar claros 0s erros mais comuns que ocorrem e da uma ideia

de como impedi-los de acontecerem.

Bless — Projeto Canon

Essa empresa foi extremamente ambiciosa no Projeto Canon, tendo sido
criada no més de Julho, comprometeu-se com a entrega completa de um site
totalmente funcional para o dia trinta de setembro. Apdés um dia de apresentacdo
acerca da metodologia XP por Laurent Bossavit (autor do caso) a empresa decidiu
utilizar a metodologia para parte do projeto. Inicialmente, essa iniciativa mostrou-se
efetiva, permitindo até mesmo que algumas iteracdes fossem entregues sem
grandes problemas, porém os verdadeiros obstaculos apareceram quando foi
necessario expandir o processo para o restante do projeto apés serem verificados
diversos problemas de qualidade nessas outras partes, além do fato de o cliente ndo
estar ciente de tudo isso que estava acontecendo (as diferencas nos processos de

trabalho entre as equipes e a consequente falha na qualidade e nos prazos).

Basicamente, o autor resume o fracasso desse projeto em trés caracteristicas
qgue conflitaram, em parte, com os principios do XP: paixao, ousadia e glamour. A
paixao fez com que acreditassem poder desenvolver projetos grandes para grandes
companhias. A ousadia fez com que aceitassem um projeto muito complexo em um
prazo extremamente curto e irreal. Finalmente o glamour fez com que dessem mais
atencéo a “perfumarias” em vez de realmente se preocuparem com a estrutura
interna do sistema, além de fazer com que deixassem a coragem (um dos valores
pregados pelo XP) de lado para acomodarem-se em linguagens e sistemas de
gerenciamento de banco de dados tradicionais em vez de realmente procurarem o

gue melhor os atenderia para o projeto em questdo. Ainda assim, 0 que acabou
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fazendo com que o fracasso fosse iminente foi a ma administracdo da empresa, que
acabou deixando um pouco de lado a opinido e o pensar dos colaboradores, para

tentar resolver tudo “de cima” (algo ndo recomendado por todas as metodologias
ageis).
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Conclusao

A intencao deste trabalho foi demonstrar algumas das diversas metodologias
ageis que ja surgiram e os diversos processos que elas propdem ndo apenas para
administrar um projeto, mas sim para toda uma forma diferente de se trabalhar e

valorizar o profissional.

O XP é uma das metodologias ageis mais completas se considerarmos todas
as linhas que suas regras abrangem, mencionando desde o relacionamento com o
cliente, até o desenvolvimento do sistema e sua entrega, 0 Scrum ndo possui tantos
detalhamentos como o XP (ndo especifica processos para a codificacdo em si, por
exemplo), porém passou a ser uma das metodologias mais utilizadas, afinal suas
regras para a administragcdo de um projeto sdo bem definidas e por ndo terem
especificacbes tdo “fortes” em algumas areas (como € o caso da mencionada
codificacdo) enfrenta menos resisténcia para ser implantada, além de poder ser
utiizada com mais facilidade em qualquer tipo de projeto (ndo apenas em
desenvolvimentos de sistemas), enfim, o Scrum pode servir como a porta de entrada
menos traumatica para as metodologias ageis. Assim como o XP, o FDD também é
muito abrangente em suas regras, detalhando minunciosamente cada etapa do
desenvolvimento do projeto e, portanto, pode passar pelos mesmos problemas do
XP.

Apesar de terem muito em comum, ndo ha uma metodologia agil que seja boa
para todos, aqueles que desejam utilizad-las devem estudar o cenario e as culturas
em que serdo implantadas e entdo tentar identificar qual melhor se encaixa. E
importante ressaltar também que n&o necessariamente devem-se seguir todas as
regras de apenas uma metodologia &gil, podendo, como acontece muito com o
Scrum, mesclar regras e principios de diversas metodologias ageis, conforme o que

melhor se adaptar para o ambiente em que for implantado.

Se compararmos com o tempo que utilizamos as metodologias tradicionais e
o surgimento das metodologias ageis, realmente elas ainda possuem um longo
caminho a percorrer antes de dar um veredito sobre a sua real efetividade, porém
devem ser observados os resultados (assertividade de prazos, satisfacao do cliente,

satisfacdo dos colaboradores) que as empresas que as utilizam relatam e também a
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quantidade de pessoas e empresas que estdo seguindo essa tendéncia.

E importante lembrar que ja houve uma quebra de paradigma em outro
momento no mundo do desenvolvimento de sistemas no momento em que se
passou a utilizar mais a orientacdo a objeto do que a programacao estruturada, e se
deve lembrar que essa existia desde meados dos anos 60, e sO tornou-se de fato

uma tendéncia a ser seguida no inicio dos anos 90.
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