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RESUMO

Os problemas atualmente enfrentados por empresas de desenvolvimento e
departamentos de software estdo intimamente ligados a prazos, entregas, comunicagéo e
gerenciamento. Para contornar essas dificuldades e ter mais controle sobre os projetos,
muitas empresas estdo utilizando metodologias ageis. No entanto, como o conceito €é
relativamente novo, existem muitas formas de aplicacdo para esse conjunto de praticas.

Este trabalho tem por objetivo explanar sobre metologias ageis, seu surgimento,
aplicacdo, conceitos e principais métodos. Serdo discutidas as metodologias Scrum, que
abrange gerenciamento de projetos de software, e Extreme Programming, no ambito de
desenvolvimento. A partir dessa avaliacdo preliminar, serdo descritos e analisados
alguns relatos de aplicacdo de metodologias ageis, de forma a entender como a teoria
estd sendo aplicada.

O resultado desse trabalho da indicios da forma como o mercado usa e encara as
metodologias ageis nos dias atuais. Com isso, pode-se rever conceitos da teoria, dando
mais énfase aos que sdo largamente utilizados com resultados satisfatorios, filtrando e
propondo transformaces aos que estdo tornando-se obsoletos por falta de aplicacao.

Palavras-Chave: metodologias ageis, Scrum, XP



Analysis of Agile Methods: Concepts, Application and Reports about
XP and Scrum

ABSTRACT

The problems faced today by development companies and software departments are
closely tied to timelines, deliverables, communication and management. To overcome
these difficulties and have more control over projects, many companies are using agile
methodologies. However, as the concept is relatively new, there are many ways of
applying for this set of practices.

This paper aims to explain about Agile Methodology its appearance, application
concepts and main methods. Will be discussed the methodologies Scrum, covering
project management software, and Extreme Programming, in the context of
development. From this preliminary assessment will be described and analyzed some
reports of the application of agile methodologies in order to understand how the theory
is being applied.

The result of this work gives evidence of how the market today uses and faces agile
methodologies. With this analysis, concepts of the theory can be reviewed, giving more
emphasis to those which are widely used with satisfactory results, and proposing
changes to the filtering that are becoming obsolete due to lack of application.

Keywords: Agile Methods, Scrum, XP
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1 INTRODUCAO

Desenvolvimento de software é uma ciéncia complexa. Diversas variaveis estdo em
jogo: linguagens, ambientes, requerimentos, tempo, sendo que a principal delas é a
relagdo estabelecida com o cliente. Afinal, é a necessidade do mesmo que deve ser
suprida com o produto final.

Entretanto, nas abordagens tradicionais de desenvolvimento, como o método em
cascata, método em espiral ou a metodologia orientada a objetos, o envolvimento do
cliente em todo o processo de construcdo do software costuma ser minimo. Geralmente,
os analistas de negocios fazem toda a ponte entre o cliente e a equipe de
desenvolvimento, e isso costuma acontecer nas fases iniciais, onde os requerimentos séo
desenvolvidos, e, depois, somente nas fases finais, de homologa¢do do programa.

Com uma sociedade cada vez mais voltada para resultados rapidos, € um tanto
complicado gerenciar um processo de desenvolvimento de software que se estende por
meses sem dar retorno para 0 maior interessado, sendo que, no final do prazo, pode-se
ter um produto que nao atende completamente as expectativas.

Segundo Kent Beck (1999), “o desenvolvimento de software tem falhas na entrega e
nos valores entregues. Essas falhas tém impactos econdmicos e humanos enormes. E
necessario achar uma maneira de desenvolver software com qualidade e entregas
frequentes”. Para isso, uma das solucBes apresentadas é o uso de metodologias ageis,
um conjunto de métodos e praticas que oferecem respostas rapidas a mudangas,
adaptando-se a realidade onde requisitos sdo mutaveis constantemente e necessita-se de
uma qualidade crescente (BECK, 1999).

O objetivo do presente trabalho é estudar as metodologias ageis em seus conceitos
gerais e em especial os dois métodos mais largamente utilizados no presente momento:
Scrum e Extreme Programing, ou XP. O primeiro é uma metodologia de gerenciamento,
enguanto que o segundo € uma metodologia de desenvolvimento. Sera feita uma
identificacdo da forma como as metodologias &geis estdo sendo aplicadas em empresas,
envolvendo um levantamento de quais pontos estdo sendo utilizados tal como na teoria
e quais sdo descartados, verificando assim a importancia de especializagdo e o impacto
dessa na rotina de profissionais e equipes. Para isso, serdo realizadas analises de relatos
considerando tanto artigos publicados, depoimentos em blogs e pesquisas com empresas
e profissionais sobre como eles utilizam as metodologias &geis — ou por que nao as
utilizam.
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Com o estudo desenvolvido e a observacdo de que muitas das praticas das
metodologias ndo sdo aplicadas da forma teorica, criou-se um material para auxiliar
profissionais que estdo ingressando nos estudos das Metodologias Ageis. Com a anélise
dos relatos, pode-se extrair as praticas que o mercado mais utiliza e nas quais deve ser
depositado maior esforco em um primeiro momento de estudo da metodologia
escolhida. Portanto, esse Guia para Iniciantes tem por objetivo aumentar a velocidade
da curva de aprendizado desses profissionais, sem que 0s conceitos tedricos das
metodologias estudadas se percam. Sendo um subproduto da pesquisa, o Guia para
Iniciantes encontra-se nos Anexos do presente trabalho.

O documento estd estruturado da seguinte forma. Na préxima secdo sdo
apresentados os conceitos de metodologias ageis e uma explanacdo mais aprofundada
em Scrum e XP. Na secdo 3 serdo descritos os relatos de uso de metodologias ageis,
analise de papers e observacdo de campo. Na secdo 4 serdo abordados casos e situacdes
em que as metodologias ageis ndo sdo indicadas ou ndo sao utilizadas, evidenciando-se
seus motivos e solucBes encontradas. Na secdo 5 serdo avaliados os resultados obtidos
nas secBes 3 e 4 e se dard a analise de como esté a aplicacdo das metodologias &geis no
cenario atual, abordando-se o foco que as empresas ddo, para quais praticas, quais 0s
denominadores comuns e as maiores dificuldades enfrentadas. A se¢cdo 6 conclui o
trabalho, com as considerages finais e trabalhos futuros.
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2 METODOLOGIAS AGEIS

As metodologias ageis sdo parte da Engenharia de Software, a &rea de conhecimento
voltada para a especificacdo, desenvolvimento e manutancao de sistemas de software.
De acordo com Pressman (2007), a Engenharia de Software abrange trés componentes
basicos: métodos, que proporcionam os detalhes de como construir um software,
tratando do planejamento, estimativas, analises de requisitos e arquitetura, entre outros;
ferramentas, que sustentam cada um dos métodos; e procedimentos, que definem a
sequéncia em que os métodos sdo aplicados, e fazem o elo entre os métodos e as
ferramentas.

Existem diversas defini¢es quando tratamos de metodologias ageis. Uma das mais
aceitas € que metodologias ageis sao um conjunto de praticas que seguem os principios
do Manifesto Agil (BECK et al., 2001).

Com a necessidade de tornar o desenvolvimento de software mais leve, flexivel a
mudangas e sem aumento exponencial de custos, em fevereiro de 2001, dezessete
profissionais na area de software, sendo desenvolvedores, gerentes, entusiastas, se
reuniram no Snowbird Ski Resort, em Utah, criando a Agile Software Development
Alliance, mais conhecida como Agile Alliance. Dessa reunido, surgiu o Manifesto Agil
para Desenvolvimento de Software. Estavam presentes representantes de Extreme
Programming, Scrum, DSDM (Dynamic Systems Development Method), Adaptive
Software  Development, Crystal, Feature-Driven  Development, Pragmatic
Programming, e outros simpaticos a necessidade de uma alternativa ao
desenvolvimento “orientado a documentagdo”, tradicional e pesado (BECK et al.,
2001).

Um importante ponto a ser notado é que as metodologias vieram antes do Manifesto.
Algumas, inclusive, datam dos anos 80, como Extreme Programming. A reunido foi
feita para proporcionar a troca de ideias, que acabaram chegando em alguns pontos
comuns para todos esses métodos.

Estes profissionais de diversas areas de formacdo, com pontos de vista diferentes
sobre modelos e métodos de desenvolvimento de software, criaram um manifesto para
encorajar melhores meios de desenvolver software (AMBLER, 2002). As principais
ideias foram compiladas para expressar 0s principios que guiam as metodologias ageis.
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Tabela 2.1: Manifesto para Desenvolvimento Agil de Software

Valorizamos Mais que
Individuos e interagdes Processos e ferramentas
Software funcional Documentacdo extensa
Relacionamento com o cliente Negociacao de contrato
Responder a mudancgas Seguir um planejamento

Fonte: BECK et. al., 2001
Além disso, o Manifesto Agil é apoiado em doze principios (BECK et al., 2001):

1. Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente, através de entregas rapidas e
continuas gerando valor ao software.

2. Recebendo bem as mudancas dos requisitos, mesmo em estagios tardios do
desenvolvimento. Processos ageis devem admitir mudancas que trazem
vantagens competitivas para o cliente.

3. Trabalhando para entregar software, em intervalos de 2 semanas até 2 meses,
com preferéncia para que tenha uma curta escala de tempo.

4. Empresarios e desenvolvedores devem trabalhar juntos diariamente durante todo
0 projeto.

5. Construa projetos com individuos motivados, dé-lhes o ambiente e o suporte que
precisam, e confie neles para ter o trabalho realizado.

6. O método mais eficiente e efetivo de transmitir informacdo para a equipe de
desenvolvimento esta na conversa face a face.

7. Software funcionando € a principal medida para o progresso.

8. Processos &geis promovem o desenvolvimento sustentavel. Os patrocinadores,
os desenvolvedores, e 0s usuarios devem ser capazes de manter um ritmo
constante indefinidamente.

9. Atencdo continua para uma exceléncia técnica e um bom design aumentam a
agilidade.

10. Simplicidade — a arte de maximizar o valor do trabalho nédo feito — é essencial.

11. As melhores arquiteturas, requisitos, e design surgem a partir de equipes auto-
organizadas.

12. Em intervalos regulares, as equipes devem refletir sobre como se tornaram mais
efetivas. Em seguida, devem se aprimorar e ajustar de acordo com seu
comportamento. Para isso, cada metodologia conta seus ciclos especificos e
pode se apoiar em artefatos que auxiliam na avaliacdo do trabalho realizado e
programacdo do que deverd ser realizado, seguido ou melhorado para os ciclos
seguintes.



15

Unfinished
Features

Most Important
Features

lterative
Planning

A Project
Heartbeat

Working Honest
Software Plans

Empmverment

Daily Communlcation

Figura 2.1: Agile Flowchart (WELLS, 2009)

Assim como existem diversas metodologias ageis, também existem conjuntos de
préaticas &geis que sdo aceitas por quaisquer das metodologias, podendo ser adotadas
pelo times ageis ou ndo. Essas praticas muitas vezes sao uma reunido de conceitos de
diversas metodologias, organizados de forma neutra para que possam viver
concomitantemente com qualquer uma, ou nenhuma. Agile Modeling (AMBLER, 2002)
é um processo baseado em praticas que descreve como ser um modelador efetivo. Essas
praticas sdo muito baseadas em metodologias ageis diversas, mas aplicadas a
modelagem e vistas de forma mais ampla.

Agile Modeling ajuda a encontrar 0 meio-termo entre 0s extremos em que as formas
de modelar podem cair, seja ndo existindo nenhum modelo, o que acaba significando
retrabalho, como na modelagem excessiva, quando documentos e modelos demais sao
criados, 0 que atrasa 0 desenvolvimento. A proposta do Agile Modeling é modelar o
suficiente para explorar e documentar o sistema de forma eficiente, mas ndo a ponto de
diminuir a velocidade do projeto (AMBLER, 2002).

Sendo uma técnica e ndo uma metodologia, Agile Modeling pode ser aplicado por
times que utilizam metodologias ageis. Seus principios e técnicas sdao partilhados por
vérias metodologias ageis, como XP, Scrum, entre outras. No entanto, a técnica pode
ser também aplicada por projetos que ndo utilizam metddos ageis e desejam melhorar e
simplificar seus modelos.

As metodologias ageis entram em um contexto de mercado que Chris Anderson
descreve como Freemium (ANDERSON, 2009). No caso, as metodologias foram
desenvolvidas por empresas ou pessoas fisicas, que ndo cobram nada pela sua
utilizagdo, em uma primeira analise, o que poderia caracterizar um Mercado N&o-
Monetério. Nd8o ha como negar que se pode simplesmente procurar informagfes na
Web, onde milhares de sites e materiais de apoio sdo mantidos, inclusive por alguns dos
participantes do Manifesto Agil. Pode-se, inclusive, simplesmente seguir as diretrizes
do préprio Manifesto, aplicando os principios 4geis em qualquer setor.

Essa gratuidade das metodologias, que também ndo impde uma ferramenta
especifica para a caracterizacdo dos seus conceitos, vem atraindo diversas empresas, da
mesma forma que uma conta gratuita (mas limitada) de um servi¢o na Web atrai muitos
usuarios. No entanto, ha toda uma economia girando em torno das metodologias ageis:
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existem certificacdes oficiais, livros das mais diversas metodologias e praticas sdo
lancados, cursos, workshops e palestras sdo muito requisitadas, em especial dos autores-
chave das metodologias em questdo e, como pode-se verificar com a analise de relatos
de aplicacdo de metodologias &geis (ver capitulo 3 deste trabalho), é comum que sejam
contratados consultores para o auxilio da implantacdo da metodologia escolhida.

Dessa forma, a gratuidade das metodologias atrai mais consumidores, mas estes,
sem uma orientacdo mais profunda e correta, acabardo muitas vezes aplicando a
metodologia com uma interpretacdo errada. Assim, alguns desses consumidores
procurardo orientacdo, seja em cursos, livros, consultorias, muitas vezes encabecadas
por autores consagrados, 0S mesmos que mantém materiais gratuitos que sao a porta de
entrada para o0 mundo de metodologias ageis, 0 que caracteriza um mercado Freemium.

O Manifesto Agil diz que software funcional é mais valorizado que uma
documentacao extensa. 1sso acaba por gerar confusdo, sendo que um dos erros basicos
dos que estdo comecando a trabalhar com metodologias ageis € acreditar que ndo devem
manter documentacdo nenhuma. Metodologias ageis podem comportar documentacéo,
porém, sob de forma que ndo deixe de lado as caracteristicas que definem o trabalho
agil.

Segundo Scott Ambler (2002), um documento é &gil se seguir uma série de critérios.
Primeiramente, os documentos ageis maximizam o investimento dos stakeholders, ou
seja, 0 beneficio que deles provém é maior que o investimento em sua criagdo e
manutencdo. Por isso, descrevem somente informag6es que ndo mudam com facilidade,
pois quanto maior a chance de uma informagdo mudar, menor o valor de um documento
escrito sobre a mesma. Da mesma forma, um documento agil deve capturar informacdes
criticas e que ndo sdo facilmente deduziveis.

Um documento agil contém somente as informacg6es para atingir o seu objetivo, ou
seja, € 0 mais simples possivel. E, mais do que isso, precisa ter um objetivo simples e
facilmente identificavel. Precisa ter um publico especifico e facilitar o trabalho do
mesmo, sendo suficientemente precisa e detalhada (e ndo mais que isso). E, por fim,
documentos ageis sdo indexados de forma eficiente e precisa, pensando em seu publico-
alvo.

O conjunto de praticas que é o coracdo das metodologias ageis pode e estd sendo
aplicado em empresas e projetos que ndo se dizem ageis. Um bom exemplo é o método
de trabalho da empresa 37signals, criadora do Ruby on Rails, descrito pelos seus
fundadores Jason Fried e David H. Hansson no livro Rework (2010). Apesar da
37signals ndo adotar nenhum método em especifico, alguns de seus capitulos
descrevem préticas adotadas que estdo em concordancia tanto com o Manifesto Agil
como com praticas de Scrum e Extreme Programming.

Quando se diz que planejamentos devem ser feitos a curto prazo, que deve-se
entregar o produto aos poucos e lanca-lo com rapidez e que workaholics ndo fazem bem
para 0 negdcio, podemos ver conceitos como backlog, incremento de produtos
potencialmente entregavel e de semana de 40 horas (que serdo explanados adiante).
Também existem algumas praticas da empresa que ndo se adaptam em nenhuma
metodologia, pois foram desenvolvidas como forma de trabalho para o dia-a-dia da
empresa. Em uma interpretacdo livre, poder-se-ia encaixar o método de trabalho da
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37signals em uma combinacdo levemente modificada de Scrum com Extreme
Programming, o que, como se perceber-a no capitulo 3, é a forma de trabalho mais
comum das empresas que comecam a adotar metodologias ageis.

Esse exemplo prova que 0os métodos &geis e seus conceitos podem ser adotados com
flexibilidade, adaptando-se as necessidades da empresa e projeto, sem mesmo a
necessidade de uma nomenclatura em especifico. Ver-se-4 nos relatos e em suas
analises gue existem projetos bem-sucedidos indo contra algumas praticas da teoria.

O foco deste trabalho é estudar a teoria nos mais diversos aspectos, e ver de que
forma ela estd sendo aplicada, seja por empresas e profissionais utilizando a forma
totalmente gratuita, seja orientados por consultorias, workshops ou literatura.

O universo agile contém diversos conceitos que serdo explorados neste trabalho.
Muitos deles ndo séo intuitivos, mas devem ser compreendidos com precisao, pois séo
de suma importdncia para o total entendimento e correta implementacdo das
metodologias aqui apresentadas.

Tendo como objetivo principal desta monografia a interpretacdo, andlise e
classificacdo de pontos comuns na aplicacdo de metodologias ageis, é importante saber
quais sdo 0s conceitos mais relevantes e aos quais deve nos prender para um
entendimento pleno, maior abrangénica e acuidade no que tange ao cenério atual da
aplicacdo dos métodos e seus conceitos. Como o dominio de metodologias ageis é
muito amplo, sdo tratados os termos de mais relevancia e abrangéncia, ou com foco
especifico em Scrum e Extreme Programming, por serem as metodologias mais
amplamente utilizadas, muitas vezes conjuntamente, como visto mais adiante no
capitulo 3, com a descricao dos relatos de aplicacao.

2.1 Scrum

Scrum nédo é um acrénimo. O nome vem de mecanismos do rugby para colocar uma
bola de volta no jogo: um circulo denso de pessoas e normalmente € separado pelos
membros do time de rugby que brigam pela posse da bola. Esse termo foi utilizado pela
primeira vez por Nonaka e Takeuchi (TAKEUSHI e NONAKA, 1986). No capitulo
“Moving the Scrum Downfield” sdo descritas seis caracteristicas que, usadas
conjuntamente, “produzem um conjunto dindmico” e sdo utilizadas pelas empresas de
ponta no gerenciamento de seus projetos.

Segundo a Scrum Alliance (DUNCAN et al, 2005), Scrum é um framework agil para
a realizacdo de projetos complexos. Scrum originalmente foi formalizado para projetos
de desenvolvimento de software, mas funciona bem para qualquer escopo, complexo e
inovador de trabalho. Um exemplo disso € o Centro de Estudos de Comportamento
Reali (http://www.reali.com.br/), que apesar de ndo trabalhar com desenvolvimento de
software em nenhum ambito, utiliza os conceitos de Scrum para geréncia de seus
projetos. Um dos motivos para a abrangéncia de campos é a simplicidade do framework
Scrum.

O trabalho de Scrum considera como bibliografia basica, que define as bases da
metodologia, os livros Agile Software Development with Scrum, de Ken Schwaber e
Mike Beedle e Agile Software Management with Scrum, de Ken Schwaber. Existem
outros livros e materiais que adicionam caracteristicas que, aos poucos, foram sendo
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comumente usados com as bases da metodologia e que serdo também aqui
considerados, explicitando que essas técnicas sdo adendos.

Os termos utilizados na explicacdo a seguir sdo mais explanados adiante neste
mesmo capitulo. Como o cerne da metodologia estd intimamente ligado com esses
termos e conceitos, eles serdo explanados apropriadamente.

O Scrum destaca-se dos demais métodos ageis pela maior énfase dada ao
gerenciamento do projeto. Reune atividades de monitoramento e feedback, em geral,
reunies rapidas e diarias com toda a equipe, visando a identificacdo e correcdo de
quaisquer deficiéncias e/ou impedimentos no processo de desenvolvimento
(SCHWABER, 2004). O método baseia-se ainda em principios como: equipes pequenas
de, no maximo, sete pessoas; requisitos que sdo pouco estaveis ou desconhecidos; e
iteracBes curtas. Divide o desenvolvimento em intervalos de tempos de no méximo,
trinta dias, também chamados de Sprints.

O Scrum implementa um esqueleto iterativo e incremental através de trés papéis
principais (SCHWABER, 2004): Product Owner: representa os interesses de todos no
projeto; Time: desenvolve as funcionalidades do produto; ScrumMaster: garante que
todos sigam as regras e praticas do Scrum, além de ser o responsavel por remover
osimpedimentos do projeto.

Um projeto no Scrum se inicia com uma visdo do produto que serd desenvolvido
(SCHWABER, 2004). A visdo conttm a lista das caracteristicas do produto
estabelecidas pelo cliente, além de algumas premissas e restricdes. Em seguida, o
Product Backlog (secdo 2.1.8) é criado contendo a lista de todos 0s requisitos
conhecidos. O Product Backlog € entdo priorizado e dividido em releases.

24
hours
2-4 Potentially
weeks Shippable
Product Sprint Product
Backlog - Backlog —p Increment

Figura 2.2: Esqueleto Scrum — Scrum Alliance (DUNCAN et al., 2005)

Projetos Scrum progridem em uma série de Sprints, que séo iteragdes ndo maiores
do que um més. No inicio de um Sprint, os membros da equipe se comprometem a
entregar um ndmero de caracteristicas que foram listadas no Product Backlog. No final
do Sprint, esses recursos estdo feitos - estdo codificados, analisados e integrados no
produto em desenvolvimento ou sistema. No final do Sprint ha uma revisdo durante a
qual a equipe demonstra a nova funcionalidade para o Product Owner e outras partes
interessadas que fornecem feedback que possa influenciar o proximo Sprint (COHN,
2002).
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Schwaber (2004) explica que cada Sprint inicia-se com uma reunido de
planejamento (Sprint Planning Meeting), na qual o Product Owner e o Time decidem
em conjunto o que devera ser implementado (Selected Product Backlog). A reunido é
dividida em duas partes. Na primeira parte (Sprint Planning 1) o Product Owner
apresenta os requisitos de maior valor e prioriza aqueles que devem ser implementados.
O Time entdo define, colaborativamente, o que podera entrar no desenvolvimento da
préxima Sprint, considerando sua capacidade de producdo. Na segunda parte (Sprint
Planning 2), o time planeja seu trabalho, definindo o Sprint Backlog, que s&o as tarefas
necessarias para implementar as funcionalidades selecionadas no Product Backlog. Nas
primeiras Sprints, é realizada a maioria dos trabalhos de arquitetura e de infraestrutura.
A lista de tarefas pode ser modificada pelo Time ao longo da Sprint, e as tarefas podem
variar entre quatro e dezesseis horas para a sua conclus&o.

No final da Sprint € realizada a reunido de revisdo (Sprint Review Meeting) para que
0 Time apresente o resultado alcancado na iteracdo ao Product Owner. Nesse momento,
as funcionalidades sdo inspecionadas e adaptacdes do projeto podem ser realizadas. Em
seguida, o ScrumMaster conduz a reunido de retrospectiva (Sprint Retrospective
Meeting), com o objetivo de melhorar o processo/time e/ou produto para a préxima
Sprint.
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Figura 2.3: Processo do Scrum (GLOGER, 2007)

Scrum € permite manter o foco na entrega do maior valor de negécio, no menor
tempo possivel. Isto permite a rapida e continua inspecdo do software em producdo. As
necessidades do negécio é que determinam as prioridades do desenvolvimento de um
sistema. Todos podem ver o software real em producéo, decidindo se 0 mesmo deve ser
liberado ou continuar a ser aprimorado por mais um Sprint.

A equipe Scrum é autoorganizavel, e ndo ha nenhum lider geral da equipe que vai
decidir qual pessoa vai fazer qual tarefa ou como um problema sera resolvido. Essas sdo
questdes que sdo decididas pela equipe como um todo. A equipe € multifuncional e
apoiada por dois individuos especificos: um Scrum Master e um Product Owner. O
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ScrumMaster pode ser visto como um treinador para a equipe, ajudando os membros da
equipe a utilizar o framework Scrum. O Product Owner é o proprietario do produto e
representa a empresa, clientes ou usuarios, orientando a equipe de desenvolvimento na
construcgdo do produto correto.

O ambiente de trabalho de Scrum é extremamente importante. Ele deve ser aberto,
para facilitar o didlogo da equipe e a auto-organizacdo. O Time deve ter & mao sempre
as melhores ferramentas possiveis para a realizacdo do trabalho e ha mais sucesso se
todo o Time ocupar 0 mesmo espago fisico, ou seja, se trabalhar na mesma sala. No
entanto, isso ndo é fator determinante e existem diversos relatos (um deles explanado no
capitulo 3) que mostram sucesso com equipes distribuidas.

As praticas de Scrum evoluiram ao longo da sua aplicagdo em milhares de projetos.
E recomendado que essas praticas sejam aplicadas estritamente, até que seja entendida a
forma como Scrum funciona com a experiéncia. Quando Scrum estiver funcionando
bem, podem ser feitos ajustes (SCHWABER and BEEDLE, 2001). Pode-se, no entanto,
ver nos relatos descritos adiante que diversas vezes as equipes ndo aplicam essa
recomendacdo, pelos mais diversos motivos, tendo adaptado a forma como Scrum é
aplicado sem té-lo experimentado em sua totalidade anteriormente.

O estudo desse trabalho foca com muita énfase nessas praticas e conceitos, pois o
basico da teoria € de conhecimento mais amplo, como visto no capitulo 3, de analise de
relatos. As diferencas maiores se d&o na aplicacdo de interpretacdo dos conceitos que,
por serem numerosos e de diversas fontes, ddo abertura para interpretacfes diversas. O
proprio livro-base da metodologia, Agile Software Development with Scrum
(SCHWABER and BEEDLE, 2002), organiza a metodologia como uma série de
praticas que, juntas, formam o que se chama de Scrum.

Dessa forma, serdo explanados diversos conceitos, ferramentas e artefatos da teoria
de Scrum. Alguns deles estdo na bibliografia basica da metodologia, outros foram
descritos porteriormente por outros autores e sdo amplamente aplicados, sendo que,
muitas vezes, sdo artefatos descritos pelo autor explicitamente para 0 uso conjunto.
Todos sdo de extrema importancia tanto para o entendimento pleno da metodologia
como deste trabalho.

2.1.1 Scrum Master

O Scrum Master ocupa a posi¢cdo normalmente ocupada pelo Gerente de Projeto.
Enguanto um gerente de projeto tradicional € responsavel por definir e gerenciar o
trabalho, o Scrum Master é a pessoa responsavel pelo processo Scrum, sua correta
implementacdo e a maximizagao de seus beneficios.

O Scrum Master auxilia o time e a organizagdo a adotarem o Scrum, educa o time,
treinando-o e levando-o a ser mais produtivo e a desenvolver produtos de maior
qualidade. Também ajuda o time a fazer o seu melhor em um ambiente organizacional
que pode ainda ndo ser otimizado para o desenvolvimento de produtos complexos.
Quando o Scrum Master ajuda a realizar essas mudancas, isso ¢ chamado de “remogao
de impedimentos”. No entanto, o Scrum Master ndo gerencia o time; este é auto-
organizavel (SCHWABER e SUTHERLAND, 2009).
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O Scrum Master deve conhecer 0s processos, praticas, artefatos e terminologia
Scrum e saber como aplicé-los corretamente.

2.1.2 Sprint

Em esportes, um Sprint € uma corrida curta de alta velocidade. Essa definicéo
encaixa-se muito bem ao Sprint da metodologia Scrum: um periodo de 30 dias durante o
qual o time trabalha para transformar o Product Backlog (ver se¢do 2.1.11 para a
definicdo) selecionado em um incremento de produto potencialmente entregavel
(SCHWABER, 2004). Esse periodo de tempo pode variar em alguns times, mas é
sempre proporcional e time-boxed, ou seja, ndo prorrogavel.

O Sprint, portanto, é um espaco curto de tempo em que o objetivo definido deve ser
alcancado de forma rapida e precisa.

2.1.3 Scrum Team

Times de desenvolvedores transformam o Backlog do Produto em incrementos de
funcionalidades potencialmente entregaveis em cada Sprint. Times sdo
interdisciplinares: membros do time devem possuir todo o0 conhecimento necessario
para criar um incremento no trabalho (SCHWABER, 2004). Membros do time
frequentemente possuem conhecimentos especializados, como programacao, controle de
qualidade, anélise de negocios, arquitetura, projeto de interface de usuario ou projeto de
banco de dados. No entanto, o conhecimento que os membros do time devem
compartilhar - isso é, a habilidade de trabalhar um requisito e transforméa-lo em um
produto utilizavel - tendem a ser mais importantes do que aqueles que eles ndo dividem.
N&o ha titulos em times, e ndo ha excegdes a essa regra. Os times também nao contém
subtimes dedicados a éareas particulares como testes ou analise de negocios
(SCHWABER e SUTHERLAND, 2009).

Times também sdo auto-organizaveis. Ninguém - nem mesmo o Scrum Master - diz
ao time como transformar o Backlog do Produto em incrementos de funcionalidades
entregaveis. O time descobre por si s6. Cada membro do time aplica sua especialidade a
todos os problemas. A sinergia que resulta disso melhora a eficiéncia e eficacia geral do
time como um todo (SCHWABER e SUTHERLAND, 2009).

A composicdo do time pode mudar ao final da Sprint. Toda vez que o time muda, a
produtividade ganha através da auto-organizagdo é reduzida. Deve-se tomar cuidado ao
mudar a composi¢do do time, pois a produtividade aumenta quando os membros do
time j& estdo habituados tanto com a metodologia que esta sendo utilizada como com o
projeto, de forma que a curva para o aprendizado acaba por diminuir a velocidade
(conceito adiante) que o time é capaz de atingir, como pode ser comprovado por alguns
dos relatos que serdo tratados nos proximos capitulos, com atengdo especial ao relato da
Globo.com (secéo 4.1.8).

2.1.4 Product Owner

O Product Owner (geralmente alguém com um papel relacionado com o marketing
ou um usuario-chave do desenvolvimento interno) prioriza o Product Backlog. Ele é o
responsavel por gerenciar o Product Backlog de forma a maximizar o valor do projeto.

O Scrum Master trabalha com os clientes e a geréncia para identificar e designar um
Product Owner. Espera-se dos Product Owners que eles saibam como conseguir
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otimizar valor através do Scrum. Se eles ndo souberem, considera-se o Scrum Master
responsavel (SCHWABER e SUTHERLAND, 2009).

O Scrum Team olha para o Product Backlog priorizado, seleciona os itens de alta
prioridade e se compromete a completd-los durante um Sprint. Esses itens se tornaréo o
Sprint Backlog.

Em troca de seu compromisso de completar as tarefas selecionadas (que, por
definicdo, sdo o mais importante para o Product Owner), o Product Owner
compromete-se a ndo lancar novas exigéncias a equipe durante o Sprint. Requisitos
podem mudar (e a mudanca é encorajada), mas apenas fora do Sprint (COHN, 2002).

2.1.5 Daily Scrum ou Daily Meeting

A Daily Scrum é uma reunido de curta duracdo realizada diarimente pelo time, na
qual cada um dos membros sincroniza seu trabalho e progresso e reporta quaisquer
impedimentos a fim de que o Scrum Master os remova.

A Daily Scrum é sempre feita no mesmo horério e no mesmo local durante as
Sprints e tem duragdo méaxima de 15 minutos (SCHWABER e SUTHERLAND, 2009).
Durante a reunido, cada membro explica o que ele realizou desde a Gltima reunido
diaria, o que ele vai fazer antes da proxima reunido diaria quais obstaculos estdo em seu
caminho.

O Scrum Master garante que o time realize a Daily Scrum e o time € responsavel por
conduzi-la. O Scrum Master deve a manter a Daily Scrum com curta duracéo,
reforcando as regras e garantido que as pessoas falem brevemente.

O sentido da Daily Scrum ndo é ser uma reunido de status, é uma inspecao do
progresso na direcdo da meta do Sprint. Geralmente acontecem reunifes subsequentes
para realizar adaptacGes ao trabalho que esta por vir na Sprint. A intencdo é otimizar a
probabilidade de que o time alcance sua meta. Essa é uma reunido fundamental de
inspecao e adaptacao no processo empirico do Scrum.

2.1.5.1 Técnica Chickens and Pigs

Existe uma piada em que uma galinha e um porco estdo conversando, e a galinha
diz: "Vamos abrir um restaurante.” O porco responde: "Boa ideia, mas como devemos
chama-lo?". "Que tal 'presunto e ovos™, diz a galinha. "Né&o, obrigado™, disse o porco,
"eu estaria comprometido, vocé s estaria envolvida".

A brincadeira serve para apontar a diferenca entre aqueles que estdo comprometidos
com um projeto, ou seja, alguém ocupando um dos trés papéis do Scrum (Time, Product
Owner ou Scrum Master) e aqueles que s6 estdo envolvidos, ndo tendo
responsabilidades formais no processo Scrum. Scrum confere um estatuto especial para
aqueles que estdo comprometidos e muitas equipes impdem uma regra em que apenas
aqueles que estdo comprometidos (pigs) tém permissdo para falar durante a Daily
Scrum, enquanto os que estdo envolvidos (chickens) apenas a assistem (COHN, 2002).

2.1.6 Sprint Planning

O Sprint Planning Meeting é uma reunido na qual estdo presentes o Product Owner,
0 Scrum Master e todo o time, bem como qualquer pessoa interessada que esteja
representando a geréncia ou o cliente. O Sprint Planning é uma reunido de um dia, com
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duracdo de 8 horas, que inicia um Sprint. A reunido é dividida em dois segmentos de 4
horas. Esses segmentos tém duracdo fixa, ndo podendo se extender (SCHWABER,
2004).

Durante o Sprint Planning, o Product Owner descreve as funcionalidades de maior
prioridade para a equipe. A equipe faz perguntas durante a reunido de modo que seja
capaz de quebrar as funcionalidades em tarefas técnicas, apds a reunido. Essas tarefas
irdo dar origem ao Sprint Backlog. O time e o Product Owner definem um objetivo
para o Sprint, que é uma breve descricdo daquilo que se tentara alcangar no Sprint.

Depois do Sprint Planning Meeting, o time se encontra separadamente para
conversar sobre o que eles escutaram e decidir quanto eles podem se comprometer a
fazer no Sprint que serd iniciado. Em alguns casos, havera negociacdo com o Product
Owner, mas sera sempre responsabilidade da equipe determinar o quanto ela sera capaz
de se comprometer a fazer (SCHWABER, 2004).

Visto que a Sprint Planning foi feita com a duragdo de 8 horas para comportar o
planejamento de Sprints de 4 semanas, existem times que personalizam essa duracao
quando seus Sprints sdo menores. Geralmente, a duragdo da Sprint Planning cai pela
metade se o Sprint é de 2 semanas, como pode ser verificado em alguns dos relatos
descritos no capitulo 3.

2.1.7 Incremento de produto potencialmente entregavel

Incremento de produto potencialmente entregavel é um conjunto de realizacbes que
poderia ser liberado para cliente. O Product Owner toma a decisdo sobre quando
realmente a liberar o langamento de qualquer funcionalidade ou produto.

2.1.8 Product Backlog

Backlog, em traducdo literal, significa reserva, acimulo. Isso ja da uma idéia
conceito de Product Backlog.

Product Backlog é uma lista priorizada de requerimentos do projeto com
estimativas (tempo, pontos, etc.) para torna-los funcionalidades completas. Estimativas
em dias sdo mais precisas quanto maior for a prioridade do item no Product Backlog
(SCHWABER, 2004). A lista evolui, mudando conforme as condi¢des do negdcio ou a
tecnologia muda.

A Product Backlog é composta de itens que sdo os requerimentos funcionais, o0s
ndo funcionais e os defeitos. Eles sdo priorizados em ordem de importancia para o
negécio e em ordem de dependéncias, e, entdo, estimados. A precisdo da estimativa
depende da prioridade e granularidade do item, com os itens de maior prioridade que
podem ser selecionados no proximo Sprint sendo muito granulares e precisos.
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l Item # I Description l Est I By
Very High
1|Finish database versioning 16 KH
2|Getrid of unneeded shared Java in database 8 KH
-|Add licensing .
3| Concurrent user licensing 16 6
4| Demo/ Eval licensing 16 TG
Analysis Manager
5| File formats we support are out of date 160 TG
6| Round-tnp Analyses 250 MC
High
-|[Enforce unique names - .
7| In main application 24 KH
8] Inimpont 24 AM
-|Admin Program . .
9| Delete users 4 JM
-|Analysis Manager
When ttems are removed from an analysis, they should show
10| up again in the pick list in lower 1/2 of the analysis tab 8 6
| Query - .
11| Support for wildcards when searching 16 T&A
12| Sorting of number attributes to handle negative numbers 16 TEA
13| Honzontal scrolling 12 T&A
-|Population Genetics = :
14| Frequency Manager 400 TéM
15| Query Tool 400 TéM
16| Additional Editors (which ones) 240 TEM
17| Study Variable Manager 240 TeéM
18| Haplotypes 320 TaMm
191Add icons for vi.1 o1 2.0 . v
-|Pedigree Manager . .
20| Validate Derved kindred 4 KH
Medium
-|[Explorer
Launch tab synchronization {only show quenes/analyses for
21| logged in users) 8 T&A
22| Delete settings (7) 4 TEA

Figura 2.4: Exemplo de Product Backlog (COHN, 2002)
2.1.9 Sprint Backlog

Uma lista de tarefas que define o trabalho do time por um Sprint. A Sprint Backlog é
composta por itens, que sao tarefas que o time ou um membro do time definiu como
necessarias para transformar um item em uma funcionalidade do sistema.

Cada tarefa possui uma identificacdo daqueles responsaveis por realiza-la e o
trabalho restante estimado na tarefa em qualquer dia durante o Sprint.

2.1.10 Retrospectiva

Retrospectiva é uma reunido, com duracdo fixa de trés horas, onde Scrum Master
encoraja o time a revisar, dentro do modelo de trabalho e das préaticas do processo do
Scrum, seu processo de desenvolvimento, de forma a tornd-lo mais eficaz na proxima
Sprint.

A finalidade da Retrospectiva € inspecionar como correu a Ultima Sprint, identificar
e priorizar os principais, itens que correram bem e aqueles que poderiam ser
melhorados. No final da Retrospectiva da Sprint, o time deve ter identificado medidas
de melhoria factiveis que ele implementara na proxima Sprint. Essas mudancas se
tornam a adaptacao para a inspecao empirica (SCHWABER e SUTHERLAND, 2009).
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2.1.11 User Stories

Uma historia, ou User Story, descreve uma funcionalidade que terd valor para um
usudrio do software. User Stories ndo sdo pertencentes ao Scrum em sua esséncia, mas
ja séo tdo comumente usadas com essa metodologia que diversos autores incluem seu
conceito em topicos iniciais de estudo de Scrum.

Um dos principais livros sobre historias, User Stories Applied, de Mike Cohn
(2004), ja define seu uso agil no subtitulo, “for agile software development”. E
importante notar que o livro tem prefacio de Kent Beck, um dos principais autores de
Extreme Programming (ver secdo 2.2), 0 que prova que, apesar de ser comumente usada
em conjunto com Scrum, User Stories é uma técnica que pode ser combinada com
qualquer metodologia agil.

User Stories sdo compostas por trés aspectos: uma descricdo escrita da historia,
usada para planejamento e como lembrete; conversas sobre a histéria que servem para
iluminar os detalhes; e testes que documentam os detalhes e podem ser usados para
determinar quando uma historia estd completa (COHN, 2004).

As User Stories ndo devem ser muito grandes. Os detalhes podem ser descritos
como historias adicionais, e € melhor ter varias pequenas do que poucas muito grandes.
O ideal € ter historias que podem ser codificadas e testadas num periodo entre meio dia
e duas semanas por um ou um par de programadores (COHN, 2004). Quando uma
historia € muito grande, ganha o nome de Epic, e pode ser dividida entre duas ou mais
historias de tamanho menor.

Os desenvolvedores geralmente quebram historias tarefas para facilitar a
distribuicdo do trabalho de implementacdo em toda a equipe, e permitir o
acompanhamento dos progressos a nivel de granularidade (SIMS, 2009). Entretanto, por
serem técnicas, uma tarefa pode ser significativamente mais trabalhosa que outra. A
integracdo torna-se muito complicada. Portanto, € melhor quebrar o trabalho em
historias do que em tarefas (JEFFRIES, 2010).

As historias devem conter atributos que descrevem aspectos importantes da historia,
tais como seu numero de story points (ver o conceito a seguir). Existem alguns
conceitos que devem ser levados em consideracdo para a escrita de historias de boa
qualidade, que foram definidos por diversos autores. Eles sdo descritos a seguir.

21111 Card, Conversation, Confirmation

Conceitos estabelecidos por Ron Jeffries (1999), que estabelecem aspectos criticos a
serem tratados na historia. Também chamado de 3C, esse aspectos devem ser lembrados
no momento da criacdo da User Story.

® Cards — Historias sdo escritas em cartdes ou post-its. A sugestdo dos cartdes e
post-its €, justamente, pelo fato de serem pequenos. E cartBes pequenos
naturalmente forcam histdrias pequenas, de duas a trés linhas no maximo.

® Conversation — A histOria escrita no cartdo serve como um lembrete, uma
maneira de identificar uma funcionalidade que foi conversada e discutida entre
os clientes e desenvolvedores.
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® Confirmation — Depois das funcionalidades terem sido discutidas e escritas nos
cartdes, o cliente define (implicita ou explicitamente) uma maneira de validar
esse pedido. Geralmente essa confirmacao é feita com testes de aceitagéo.

2.1.11.2 INVEST
Mnemaonicos que descrevem atributos de uma historia (WAKE, 2001). Sao eles:

® Independent — User Stories devem ser independentes uma das outras.
Dependéncias entre historias geram problemas de planejamento e priorizagao,
sem falar que dificultam bastante nas estimativas.

® Negotiable — User Stories ndo sdo contratos, mas sdo lembretes para
funcionalidades discutidas e negociadas entre o cliente e os desenvolvedores.

® Valuable — User Stories devem agregar valor para o cliente, para o negécio.

® Estimatable — Os desenvolvedores devem ser capazes de estimar o tamanho das
User Stories. Geralmente User Stories incompletas ou muito grandes
(complexas) sdo dificeis de serem estimadas. Portanto, devem ser discuscutidas
pelo time e quebradas em User Stories menores quando necessario.

® Small — User Stories grandes dificultam as estimativas, bem como User Stories
muito pequenas. Em algumas abordagens, o S significa “sizable”, ou seja, do
tamanho adequado, ndo sendo nem muito grande, nem demasiado pequena.

® Testable — User Stories devem ser possiveis de serem testadas. Um teste
executado com sucesso prova que a User Stories foi desenvolvida com sucesso,
atingindo as necessidades do cliente.

2.1.12 Story Points

Story Points é um método de estimativa (ver capitulo 2.1.13) agil que ajuda o time a
visualizar quando uma histéria estard terminada. Cada time define o tamanho do seu
story point. Uma das forma é considerar que um story point é um dia ideal de trabalho,
isto €, um dia sem interrupcdes como reunides, emails ou ligacdes telefonicas (COHN,
2004).

Um Story Point ¢ uma estimativa relativa de “tamanho” da atividade comparada
com outra atividade no projeto. Portanto, espera-se que uma histéria de 10 pontos
demore o dobro do tempo que uma historia de 5 pontos (COHN, 2002).

2.1.13 Estimativas

Estimativas sdo formas de mensurar o tamanho de uma histdria, medida em Story
Points, horas ou outra forma definida pelo time. S&o realizadas pelo Scrum Team, com
base em comparacao entre as historias e experiéncias prévias, portanto, com o passar de
tempo, e com equipes mais experientes, as estimativas se tornam mais precisas.

2.1.13.1 Planning Poker

Planning Poker (poker de planejamento) é uma abordagem para estimativa agil.
Para iniciar uma sessao de estimativa, o Product Owner ou o cliente I1é uma User Story
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ou descreve um recurso para os estimadores, que deve incluir todos na equipe. Cada
estimador estd segurando um baralho de cartas com valores. Os mais comumente
utilizados sdo os primeiros numeros da sequéncia de Fibonacci (0, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 20,
40 e 100), porém, podem ser utilizados outros valores que expressem a mesma ideia. Os
valores representam o nimero de Story Points, dia ideal, ou outra unidade de estimativa
que faca sentido para o time (SCHWABER e SUTHERLAND, 2010).

Os estimadores discutem a funcdo, fazendo perguntas para o Product Owner,
conforme necessario. Quando o recurso tiver sido amplamente debatido, cada estimador
seleciona uma carta para representar a sua estimativa, sem mostra-la aos demais. Todos
o0s cartdes sdo, entdo, revelados ao mesmo tempo. Se todos os estimadores houverem
selecionado o mesmo valor, ele se torna a estimativa. Se néo, os estimadores discutem
as suas estimativas. As estimativas mais alta e baixa deve principalmente partilhar as
suas razdes. Ap6s um debate, cada estimador seleciona novamente um cartdo de
estimativa e todas as cartas sdo novamente reveladas ao mesmo tempo (SCHWABER e
SUTHERLAND, 2010).

O processo € repetido até que o consenso € alcancado ou até que os estimadores
decidirem que a estimativa de um determinado item deve ser adiada até que
informacdes adicionais possam ser adquiridas.

2.1.14 Acceptance Criteria

Em traducdo literal, critérios de aceitagdo. Sdo 0s requisitos minimos para uma
historia ser considerada completa.

Em Scrum, um Product Owner nunca consideraria o trabalhno de uma equipe
completo até que ele ou ela tinha consultado os critérios de aceitacdo da histéria. Os
critérios de aceitacdo sdo os requisitos que devem ser atendidos para que uma histéria
possa ser considerada completa. Os critérios de aceita¢do sdo extremamente importantes
no Scrum porque mostram o que um Product Owner espera e que 0 time precisa
realizar. Se um requisito esta nos critérios de aceitacdo, entdo ele precisa estar no
produto a ser lancado (SCHWABER e BEEDLE, 2001).

Por que Scrum sé aceita trabalho que é completo? Primeiro de tudo, um critério de
aceitacdo implicito de qualquer historia é que ela deve ser concluida durante o Sprint
para o qual foi atribuida. Em segundo lugar, é comum para os times descobrirem que a
parte final de um trabalho é seu ponto mais desafiador. Quando um Product Owner
atribui pontos que ndo deveriam ser atribuidos, isso resulta em inflagdo de velocidade, o
que faz com que a velocidade da equipe deixe de ser uma métrica confiavel. Além
disso, quando uma equipe ganha o crédito para uma histéria que devera terminar no
préximo Sprint, isso significa que a carga de trabalho da equipe é ainda maior do que o
Sprint Backlog sugere (SCHWABER e BEEDLE, 2001).

Claramente, é do interesse da equipe ganhar crédito somente quando completamente
merecido. Créditos parciais, com certo nimero de Story Points, s6 servem para minar a
capacidade de um Product Owner de prever com precisdo e adicionar riscos na
construcdo do software (SCHWABER, 2004).
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2.1.15 Velocidade

Em Scrum, a velocidade é a quantidade de trabalho do Product Backlog que uma
equipe pode realizar em um Sprint. Isso pode ser estimado através da visualizacdo
Sprints anteriores, assumindo que a composi¢cdo da equipe e duragdo Sprint sdo
mantidas constantes. Também pode ser determinado Sprint por Sprint, utilizando o
planejamento baseado no compromisso

Uma vez estabelecida, a velocidade pode ser usado para planejar projetos e liberacéo
de previséo e datas de realizacdo do produto.

2.1.16 Burndown Chart

Um burndown chart mostra 0 montante de trabalho restante através do tempo. Uma
maneira de visualizar o montante de trabalho restante em qualquer ponto do tempo e o
progresso do time em reduzir esse montante. Mostra a tendéncia do trabalho realizado,
com a fonte de dados crus sendo o Sprint Backlog e o Product Backlog (COHN, 2002).

O trabalho restante é visto no eixo horizontal e os periodos de tempo (dias de um
Sprint ou Sprints) sdo visto no eixo vertical. A intersec¢do de uma linha de tendéncia do
trabalho restante e o eixo horizontal mostra 0 quanto do trabalho estara completo
naquele ponto do tempo (COHN, 2002) . Um burndown chart nada mais € que um
diagrama tradicional de Gantt com os eixos invertidos. Portanto, como em um diagrama
de Gantt, serve para ilustrar os avancos das etapas de um projeto. A diferenca é que no
burdown chart ndo visualizamos cada tarefa de cada membro da equipe, como em
Gantt, mas o todo do trabalho realizado pela equipe no especo de tempo de uma
iteragdo.

O burndown chart é a colisdo da realidade (trabalho feito e velocidade com que esta
sendo feito) com o que foi planejado.
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Figura 2.5: Exemplo de Burndown Chart (COHN, 2002)
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Pode-se criar um artefato correlato, o burnup chart, que tem a mesma funcéo, mas
mostra linhas “subindo”, somente trocando os eixos. A confec¢do de burndown ou
burnup, por terem o mesmo papel, fica pela preferéncia e adaptacdo de cada equipe. O
burnup chart mantém a estrutura tradicional de eixos dos diagramas de Gantt.

Podem também ser usados dois graficos, um para o Sprint corrente e outro para o
projeto como um todo.

2.1.17 Release
Em traducdo literal, release significa lancamento.

A transicdo de um incremento do produto potencialmente entregavel da equipe de
desenvolvimento em uso rotineiro pelos clientes. Releases geralmente acontecem
qguando um ou mais Sprints resultaram em um produto com valor suficiente para
compensar o custo para implanté-lo.

O produto é liberado por obrigac@es do cliente ou mercado. O lancamento equilibra
funcionalidade, custo e requisitos de qualidade em relagdo aos compromissos de data
(SCHWABER and BEEDLE, 2001).

2.1.18 Review Meeting

No final de cada Sprint uma reunido de revisdo da mesma é realizada. Durante essa
reunido, o Scrum Team mostra o que eles realizaram durante o Sprint. Normalmente isto
toma a forma de demonstracdo das novas funcionalidades.

A reunido de revisdo de Sprint é intencionalmente muito informal, normalmente
com as regras proibindo o uso de slides e que ndo permite mais de duas horas de tempo
de preparacdo para a reunido. A reunido de revisdo de Sprint ndo deve se tornar uma
distracdo ou desvio significativo para a equipe, mas sim, deve ser um resultado natural
do Sprint (COHN, 2002).

Os participantes na revisdo de Sprint tipicamente incluem o Product Owner, o
Scrum Team, o Scrum Master, geréncia, clientes e desenvolvedores de outros projetos.

Durante a revisdo de Sprint do projeto é avaliado o objetivo do Sprint, determinado
durante a Sprint Planning. Idealmente, a equipe completou cada item do Product
Backlog trazidos para o Sprint.

2.1.19 Kanban ou Task Board

Kanban ndo é uma técnica que faz parte de Scrum, mas € normalmente utilizado em
conjunto com essa metodologia. O Kanban é uma ferramenta de processo que se baseia
em visualizar o fluxo de trabalho, dividindo-o em partes, escrevendo-o em cartdes e
colocando na parede. Por isso a interagdo com historias é tdo direta.

Kanban utiliza colunas nomeadas para identificar onde cada item esta no fluxo de
trabalho (Figura 2.6). O limite de trabalho em progresso (work in progress) deve ser
associado a limites explicitos (KNIBERG e SKARIN, 2010), ou seja, cada coluna deve
indicar quantos itens podem estar em progresso em cada estado do fluxo de trabalho.
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Figura 2.6: Exemplo de Kanban (KNIBERG e SKARIN, 2010)

O tempo de execucao de cada tarefa deve ser acompanhado. Dessa forma, pode ser
otimizado para tornar 0 processo 0 mais otimizado e com tempo de execucdo mais
previsivel possivel. Assim, a interacdo com Sprints e iteragdes fica muito clara.

Os itens do Backlog estdo na primeira coluna, nomeada de “A Fazer”. No capitulo
de relatos, ver-se-4 que as outras colunas variam de time para time, dependendo das
fases que estdo integradas ao Scrum.

2.2 Extreme Programming

De acordo com Don Wells em sua pagina de referéncia sobre XP (Extreme
Programming) (WELLS, 2009), Extreme Programming é um dos Varios processos ageis
populares; ja foi provado ser muito bem sucedido em muitas empresas de todos 0s
tamanhos e industrias do mundo inteiro. Adiante serdo descritos relatos de aplicacdo
bem sucedida de XP, o que colabora com a afirmacédo do autor.

Extreme Programming enfatiza o trabalho em equipe. Os gerentes, clientes e
desenvolvedores sdo todos parceiros iguais em uma equipe colaborativa. Extreme
Programming implementa um ambiente simples, mas eficaz, que permite as equipes
tornam-se altamente produtivas. A equipe se autoorganiza em torno do problema para
resolvé-lo o mais eficientemente possivel.

Extreme Programming melhora um projeto de software em quatro formas
essenciais: comunicacao, simplicidade, feedback e respeito. Esses séo os pilares sobre
0s quais a metodologia XP é sustentada (BECK, 1999):

® Comunicagdo: A maioria dos problemas que ocorrem nos projetos
invariavelmente tem sua causa associada ao fato de alguém nao ter informado
alguma coisa muito importante para umapessoa que precisava saber. Dessa
forma, a comunicagdo é o valor de maior importancia no XP.

® Simplicidade: A simplicidade ndo é facil. Uma das coisas mais dificeis de se
fazer é ndo olhar para as coisas que serdo necessarias implementar no dia
seguinte, na semana seguinte e no més seguinte. Deve ser implementado apenas
aquilo que é necessario e realmente importa ser construido. Isto significa dizer
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que as pessoas sO devem se preocupar em solucionar hoje os problemas de hoje.
A complexidade custa muito caro e tentar prever o futuro é muito dificil. E
necessario aguardar o futuro para ver se esta certo ou nao.

® Feedback: A veracidade dos relatérios do estado atual das atividades é
extremamente importante em XP. Feedback significa perguntar e aprender com
as respostas. A Unica forma de saber a necessidade do cliente € perguntando a
ele. O Unico modo de saber se um cddigo faz o que ele se destin a fazer é
testando-o0. Quanto mais cedo se obter o feedback, mais tempo se tera disponivel
para reagir. A metodologia XP fornece um feedback rapido e frequente por parte
dos seus seguidores.

® Coragem: Depois de se falar nos trés valores, comunicagdo, simplicidade e
feedback, é hora de se esforcar como nunca antes. Se o trabalho nao for
desempenhado na sua velocidade mais rapida possivel, alguém mais o ira fazer,
e ele vai lucrar no lugar. A coragem significa tomar as decisées na hora em que
elas precisam ser tomadas. Se uma funcionalidade ndo estd funcionando, ela
deve ser consertada. Se algum codigo ndo parece estar bem escrito, ele deve ser
refatorado. Se ndo sera possivel entregar tudo o que se havia prometido dentro
do prazo acordado, o cliente deve ser informado. A coragem é uma virtude
dificil de se aplicar. Ninguém gosta de estar errado ou quebrar um acordo. O
unico modo de consertar um engano é admitir que houve um engano e conserta-
lo.

Programadores de um time que implementa Extreme Programming constantemente
se comunicam com seus clientes e colegas programadores (BECK, 1999). Eles mantém
seu design simples e limpo, entregam o sistema para os clientes o mais cedo possivel e
implementam mudancgas. Cada pequeno sucesso aprofunda seu respeito para as
contribuicbes Unicas de cada membro da equipe. Com essa fundagdo, programadores
Extreme sdo capazes de responder com coragem a novos requisitos e tecnologia
(WELLS, 2009).
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Figura 2.7: Préticas de Extreme Programming (JEFFRIES, 1999)
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Extreme Programming (XP) € apoiado em praticas que formam a metodologia. A
maioria das praticas XP também podem ser adotadas por desenvolvedores
individualmente. Devido ao fato da metodologia XP ser muito bem detalhada e
explicada, e ndo existir grandes dificuldades em seguir suas praticas, entretanto, é
extremamente dificil e arriscado seguir todas as praticas rigorosamente e ao pé da letra
de uma Unica vez (MARCHESI et al., 2002).

Cada préatica pode desempenhar varios papéis. Por exemplo, o teste influencia o
projeto da solucdo e encoraja a execucdo de pequenos experimentos controlados.
Apenas escolher algumas praticas XP ao acaso, sem antes entender a relacao existente
entre elas, pode levar a resultados desastrosos. Por exemplo, um refinamento de codigo
sem que tenha sido realizada uma rigorosa fase de testes anteriormente podera resultar
na introducdo de defeitos tdo sutis dentro do cdédigo que poderiam levar a extensas
sessOes de depuracdo para sua correcao.
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Figura 2.8: Planning/Feedback Loops de XP (WELLS, 2009)

A seqguir, serdo explanadas as praticas de Extreme Programming com maior
detalhamento.

2.2.1 Planning Game

Pratica para determinar rapidamente o alcance do proximo lancamento (release)
combinando as prioridades do negocio e as estimativas técnicas. Se a realidade
ultrapassar a planejamento, o plano deve ser atualizado (BECK, 1999).

As pessoas envolvidas com o negécio fazem decisdes sobre escopo, prioridades,
composigdo e datas dos releases, sempre apoiadas nas decisdes da equipe técnica, que
decide sobre estimativas, consequéncias técnicas em se desenvolver algo, processo e
cronograma detalhado. As decisdes sdo baseadas em dialogos, para chegar ao equilibrio
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entre 0 que é desejado (pelas pessoas de negocios) e o que € possivel (pela equipe
técnica).

2.2.2 Small Releases

Todo langamento (release) deve ser tdo pequeno quanto possivel, contendo os
requisitos de mais valor para o negocio. A release tem que fazer sentido como um todo,
ou seja, ndo se pode implementar metade de um recurso e lancéa-lo, somente para fazer o
ciclo de langamento mais ficar curto.

E melhor planejar um més ou dois do que de seis meses ou um ano de cada vez.
Uma empresa lancando software muito grandes para os clientes pode nédo ser capaz de
langar com tanta frequéncia, mas de qualquer forma deve ainda reduzir o seu ciclo tanto
quanto possivel (JEFFRIES, 1999).

2.2.3 Metéafora

Séo as descrigdes de um software sem a utilizacdo de termos técnicos, com o intuito
de guiar o desenvolvimento do software.

2.2.4 Design Simples

O sistema deve ser concebido o simples quanto for possivel, em qualquer momento.
Complexidade extra é removida assim que for descoberta.

O design correto para o software a € 0 que executa todos os testes, ndo possui logica
duplicada (inclusive duplicacdo escondida, como classe paralela e hierarquias), cobre
todos os estados importantes para os programadores e tem 0 menor nimero possivel de
classes e métodos (BECK, 1999).

2.2.5 Refatoracéo

Refatoracdo € uma pratica na qual sdo feitas pequenas mudancas para o cédigo
suportar novos requerimentos ou para manter o design o mais simples possivel.

Refatoracdo € uma técnica disciplinada para reestruturar um corpo de cédigo
existente, alterando a sua estrutura interna sem alterar seu comportamento externo. Ela
aplica uma série de transformacBes preservando o comportamento pequena. Cada
transformacao (ou seja, cada “refactoring”, refatoracdo) faz pouco, mas uma sequéncia
de transformacdes podem produzir uma reestruturagdo significativa. J& que cada
refatoracdo é pequena, € menos provavel a dar errado. O sistema também é mantido em
pleno funcionamento apds cada refatoracdo de pequeno porte, reduzindo as chances de
gue um sistema pode ficar seriamente quebrado durante a reestruturacdo (FOWLER,
2004).

A refatoracdo mantém a semantica do cddigo, ou seja, apds as mudancas, 0 codigo
ainda funciona da mesma forma. Por exemplo, se 0 nome de uma operacdo de uma
classe for mudado, todo o codigo do seu sistema que invoca aquela operagdo passaré a
referenciar o novo nome, e néo o antigo (FOWLER, 2004).

A melhor maneira de pensar na refatoracdo € como uma forma disciplinada de
melhorar tanto a qualidade do cédigo como seu design.
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2.2.6 Testes

No ambito de Extreme Progamming, qualquer recurso do programa, sem um teste
automatizado, simplesmente ndo existe. Programadores devem escrever unit tests (toda
a aplicacdo de teste nas assinaturas de entradas e saidas de um sistema, feito para
validar dados via E/S) para que a sua confianca no funcionamento do programa torne-
se parte do proprio programa (JEFFRIES, 1999).

O resultado de testes integrados ao desenvolvimento do software € um que programa
que se torna mais confiavel ao longo do tempo, torna-se mais capaz de aceitar a
mudanca, ndo menos. Nao ha que se escrever um teste para cada método do programa,
apenas 0s métodos que podem quebrar dependendo das entradas e saidas que deles séo
requeridas.

2.2.7 Pair Programming

Todo codigo de producdo de ser escrito por duas pessoas trabalhando em uma
mesma maquina, com um unico teclado e Gnico um mouse.

Existem duas fungdes em cada par. A funcdo do parceiro com o teclado € pensar na
melhor maneira de implementar a funcionalidade ou o método. A funcdo do outro
parceiro é de pensar mais estrategicamente: esta abordagem vai funcionar? Quais sdo 0s
outros casos de teste que ndo se pode trabalhar ainda? Existe alguma maneira de
simplificar todo o sistema para que o problema atual desaparecesse?

A formacdo das duplas é dindmica. Se duas pessoas pareiam pela manha, a tarde
eles poderiam facilmente trabalhar com outras pessoas. Se um dos membros do time
tem a responsabilidade de uma tarefa em uma &rea que lhe € estranha, pode pedir a
alguém com experiéncia nessa area para parear. E uma forma de passar conhecimento
para todos no time (BECK, 1999).

2.2.8 Propriedade Coletiva

Qualquer individuo da equipe de desenvolvimento tem condicdes de alterar qualquer
parte do sistema a qualquer instante. A idéia por traz desta préatica é que ndo deve existir
um Unico responsavel por uma parte de codigo, é necessario que o time desenvolva um
senso de responsabilidade coletiva. A Pair Programming auxilia os colegas de dupla a
demonstrar seu comprometimento com a qualidade do trabalho realizado em parceria.

2.2.9 Continuous Integration

Em tradugdo literal, “integra¢do continua”. Pratica de Extreme Programming, onde
0s membros do time devem integrar o seu trabalho frequentemente.

A definicdo da frequéncia dependera de cada time, sendo que diversos fatores
devem ser levados em consideracdo, como tamanho da equipe, grau de distribuicéo,
entre outros. Com Continuous Integration segue-se o principio de agile de que quanto
mais cedo forem detectados os problemas, mais simples soluciona-los. Devem ser
verificadas quebras de build (versdo "compilada" de um software ou parte dele que
contém um conjunto de recursos que poderdo integrar o produto final) e, de preferéncia,
deve ser feito uso de um automated build (build automatizado) para a construcao.



35

2.2.10 Semana de 40 horas (Susteinable Pace)

Extreme Programming assume que ndo se deve fazer horas extras constantemente.
Caso seja necessario trabalhar mais de 40 horas pela segunda semana consecutiva,
existe um problema sério no projeto que deve ser resolvido ndo com aumento de horas
trabalhadas, mas com melhor planejamento, por exemplo.

Essa pratica procura ratificar o foco nas pessoas e ndo em processos e
planejamentos. Caso seja necessario, os planos devem ser alterados, ao invés de
sobrecarregar as pessoas (BECK, 1999).

2.2.11 On-Site Customer

Um cliente real deve se sentar com a equipe disponivel para responder perguntas,
resolver conflitos e definir prioridades em pequena escala. O "cliente real” é alguém que
vai realmente usar o sistema quando ele esta em producao.

A objecdo a essa regra € que 0s usuarios reais do sistema em desenvolvimento sdo
valiosa demais para ficarem disponiveis para o time. Os gerentes tém que decidir o que
é mais valioso, tendo o software de trabalho mais cedo e melhor ou ter a saida de uma
ou duas pessoas. De qualquer forma, o time ndo consegue fazer perguntar para o cliente
40 horas por semana. O on-site costumer tera a desvantagem de estar fisicamente
separadas de seus colegas, mas provavelmente ainda podera ter tempo para fazer seu
trabalho normalmente (BECK, 1999).

2.2.12 Coding Standards

O codigo-fonte é a forma primaria de comunicacdo dentro de um projeto. As
requisi¢cBes por funcionalidades e relatérios vao e vém, mas o projeto nasce e morre
com o software. Enquanto houver alguém realizando a manutencdo do software, o
projeto se manterd vivo. O Coding Standards é um conjunto de convengbes que
regulamentam a formatacao e a estrutura dos cddigos. Eles descrevem as boas préaticas
de programacao que cada membro do time adiciona ao longo dos projetos.

As vantagens dos padrdes de cddigo é que eles representam o estilo de programacéo
de toda a equipe de desenvolvimento, por esta razdo utilizar os padrdes de cédigo
agilizam a programagao economizando tempo se compararmos com o tempo gasto para
a compreensao de um cddigo sem endentacdo e nomes de variaveis sem significado
algum para o contexto do programa (BECK, 1999).

Muitas linguagens possuem seus proprios Coding Standards, o ideal € comecar por
esses padrdes e gradualmente ir adaptando de acordo com as necessidades do projeto.
Acima de tudo, o time de desenvolvimento precisa assumir 0 Compromisso em seguir 0S
padrdes para que esta pratica realmente tenha o efeito esperado. A pratica de Coding
Standards coopera para as praticas de Refactoring, Pair Programming e Collective
Code Ownership (BECK, 1999).

2.2.13 Test-Driven Development

Em traducdo literal, Test-Driven Development (TDD) significa desenvolvimento
orientado a testes. TDD é um conceito que ganhou forca com a popularizagcdo do
Extreme Programming, mas que pode ser usado como uma pratica independente da
metodologia.
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O objetivo do Test-Driven Development, segundo Kent Beck, € um cddigo claro e
funcional (BECK, 2002). Muitas forcas, no entanto, desviam os desenvolvedores de
escrever codigo claro e, muitas vezes, codigo funcional. Por isso, o desenvolvimento é
feito juntamente de testes automatizados. TDD diz que novo codigo deve ser escrito
somente se um teste falhar e que as duplicacbes devem ser eliminadas.

As duas regras do Test-Driven Development — codigo quando teste falhar e eliminar
duplicagdes — implicam numa ordem das tarefas de programacao:

e Red (vermelho): escrever um pequeno teste que a principio ndo passa e
talvez ndo compile;

e Green (verde): fazer o pequeno teste passar rapidamente, cometendo quantos
“pecados” de cddigo forem necessarios;

e Refactor (refatorar): refatoracdo do codigo, eliminando qualquer duplicacdo
criada ao fazer o teste meramente passar.

Test-Driven Development tem também implicacGes sociais, entre elas: com a
densidade de defeitos reduzidas, a Quality Assurance (um programa de
acompanhamento sistematico e avaliacao dos diferentes aspectos de um projeto, servico
ou facilidade para garantir que os padrdes de qualidade estdo sendo cumpridos) do
projeto pode ter um trabalho mais pro-ativo; gerentes podem estimar com precisao
suficiente para envolver clientes no processo; engenheiros de software podem trabalhar
em colaboracdo minuto-a-minuto; e ha software potencialmente entregavel com novas
funcionalidades todos os dias (BECK, 2002).

2.2.14 Time Coeso (Whole Team)

Todos os contribuintes para um projeto XP sentam-se juntos, e sd&o membros
membros de um Time Coeso. O time compartilha os objetivos do projeto e a
responsabilidade para atingi-los. Esse time deve incluir um representante comercial, 0
"Cliente", que estabelece os requisitos, as prioridades, e dirige o projeto. E melhor se o
cliente ou um de seus assessores é um usudrio final real que conhece o dominio e que é
necessario.

O time terd, naturalmente, os programadores. A equipe pode incluir testes, que
ajudam o cliente a definir os testes de aceitacdo do cliente. Os analistas podem servir
como auxiliares para o cliente, ajudando a definir os requisitos. Existe geralmente um
“treinador”, que ajuda a equipe e facilita o processo. N&o pode ser um gerente,
fornecendo recursos, movimentacdo de comunicacdo externa e coordenando as
atividades.

Nenhum destes papeis &€ necessariamente a propriedade exclusiva de um Unico
individuo. Todos em uma equipe XP contribuem de qualquer forma que puderem. Os
melhores Times ndo tém especialistas, apenas contribuintes em geral, com habilidades
especiais (JEFFRIES, 1999).

2.2.15 Testes de Aceitacao (Customer Tests)

Como parte da apresentacdo de cada recurso desejado, o cliente XP define um ou
mais testes de aceitacdo automatizados para mostrar que o recurso esta funcionando. A
equipe constroi estes testes e 0s usa para provar a si mesma e para o cliente, que o
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recurso esta sendo aplicado corretamente. Automacdo é importante, porque na pressao
do tempo, testes manuais sdo ignorados.

Os melhores Times XP tratam o0s seus testes de aceitacdo da mesma maneira que
fazem os testes programador: uma vez que o teste é executado, a equipe mantém a
funcionar corretamente depois disso. Isso significa que o sistema s6 melhora, nunca
retrocede (JEFFRIES, 1999).
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3 METODOLOGIAS AGEIS NO MERCADO

Cada vez mais as metodologias ageis estdo ganhando espaco no mercado. Relatos
novos parecem a cada dia, mostrando sucessos e fracassos de projetos, implementacoes
e interpretagOes diferentes, cada um com seu olhar sob a teoria.

Nesta secdo sera descrito como as metodologias ageis estdo inseridas no mercado
atual, com base em relatos e em observagOes da forma de trabalho de empresas,
complementadas com entrevistas aos gerentes dos projetos que foram avaliados
presencialmente. A partir desses dados, serdo identificadas as metodologias, praticas,
ferramentas e processos mais utilizados, bem como os que sdo descritos na teoria, mas
ndo aplicados na pratica. Sera verificada a terminologia utilizada nas empresas e ao qué
exatamente cada termo se refere; se os profissionais veem a pratica da mesma forma que
os autores definiram na teoria ou se hd um novo sentido para o que foi definido
primeiramente. Em alguns relatos sdo utilizados termos que sdo essenciais a
compreensdo, mas ndo estdo diretamente ligados a metodologias ageis. Dessa forma,
uma descri¢cdo um pouco mais detalhada de termos utilizados nesse capitulo encontra-se
nos Anexos do presente trabalho.

Assim, nessa secdo é descrito o ferramental necessario para a interpretacdo dos
dados que sera feita na secdo 5, de forma a extrair as praticas mais usadas e servir como
guia para iniciantes no estudo dos diversos aspectos das metodologias ageis.

3.1 Relatos

Serdo relatados nove relatos de aplicacfes de metodologias &geis, divididos em duas
categorias: (a) aqueles descritos em artigos académicos ou papers de convencdes, sendo
eles Telessaude, Software House, Sistema de Gestdo de Ensino, Endeeper, Instituto
Atlantico e SAF-ACS, tendo maior riqueza de detalhes e prendendo-se mais a teoria; e
(b) os descritos informalmente em blogs e sites da Web, sendo eles Orbisat, Globo.com
e Agéncia AG2, que ndo sdo relatos oficiais das empresas, porém, ddao uma visao de
como as metodologias sdo implementadas. Alguns dos papers aqui descritos interligam-
se com o trabalho relatado na secdo 3.2, de observagédo e pesquisa de campo, sendo
ambos complementares e podendo-se tirar conclusdes conjuntas pelas diversas fontes de
informacao.

3.1.1 Telessaude

O relato descrito por Luna et al. (2008) mostra a aplicacdo do Telessaude utilizada
pelos nicleos de telemedicina e telessaide da Universidade Federal Rural de
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Pernambuco (UFRPE), que foi desenvolvida utilizando um modelo de Desenvolvimento
Distribuido de Software (DDS), utilizando a metodologia &gil Scrum.

A primeira motivacdo para a utilizacdo do Scrum nesse caso em especifico ja se
encontra em desarmonia com a teoria. A atividade de desenvolvimento era
essencialmente distribuida, com equipes separadas geograficamente. 1sso em si ja vai
contra os principios ageis teoricos, pois a indicacdo é de que todos os integrantes do
time estejam na mesma sala e sempre presentes, até para um melhor aproveitamento dos
artefatos, tais como os cartGes de historia e Kanbam. Essa é uma exigéncia bésica de
desenvolvimento com XP, o que ndo € aplicado nesse relato. No entanto, é notavel que
muitos projetos utilizem Scrum para atender necessidades de DDS. Essa ideia sera
desenvolvida no capitulo 5.

Foi utilizada uma ferramenta de apoio a geréncia de forma que, mesmo com o DDS,
todos 0os membros do time pudessem ter acompanhamento do projeto e, assim, estar
inseridos dentro do contexto da metodologia agil.

O paper cita que o trabalho utilizou boas préaticas de Extreme Programming, mas
que o foco do artigo € descrever a forma de geréncia utilizada e, por isso, estaria
centrado em Scrum. Havia dias e horarios especificos para reunides, que o0 artigo nédo
define quais sdo, tampouco cita o uso de Daily Meetings. Até pela caracteristica
distribuida, a comunicacdo se deu por informes e relatorios, o que ndo é caracteristica
das metodologias ageis (que privilegiam comunicacao face a face e meios rapidos de
troca de informacdes). As andalises comparativas foram acompanhadas por meio de
burndown charts. E citado que por meio dele acompanhou-se Velocidade e Execucao,

embora ndo seja determinado a que o termo “Execu¢do” se refere no contexto.

Apesar do paper apresentar um trabalho com Scrum, foi também utilizada uma
pratica de Extreme Programming, a integracdo continua (ou continuous integration).
Para essa tarefa, foi utilizado o framework para build continuo Cruise Control.

Pela natureza distribuida do trabalho, ocorreram poucos encontros presenciais, 0 que
ja impossibilita muitas das caracteristicas tedricas do Scrum. Mesmo assim, foram
realizados dois encontros semanais com dias e horérios pré-determinados. A
comunicacdo se dava primordialmente por e-mails e Google Docs, que apresenta um
modelo colaborativo, préximo do modelo de wiki.

O Google Docs foi utilizado também para geréncia de requisitos e de atividades. Foi
criada uma planilha para esse controle, que é chamada Ticket Tracking. Ndo ha citacdo
sobre a forma com que a analise foi desenvolvida, se esses “tickets” sdo stories ou se
houve analise prévia.

O trabalho foi desenvolvido em seis Sprints (sem citar o tamanho da Sprint), onde
cada uma delas se preocupou com uma parte especifica do trabalho. E citado, no
entanto, que o cliente sé recebeu o produto final apds o sexto Sprint, dando o seu aceite,
apesar de nao terem sido concluidos todos os objetivos e o projeto estar ainda em fase
de implementacéo.

O projeto utilizou burndown chart para a medicao da velocidade. E citado que foram
feitos testes, e que estes eram realizados por membros da fabrica que nao faziam parte
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do desenvolvimento, mas ndo esta claro se o processo de testes foi integrado ao
desenvolvimento ou posterior a esse.

A mesuracdo do tamanho final do projeto foi em Linhas de Cddigo, uma métrica
estabelecida pelo PMBok, ndo tendo nenhuma ligacdo com metodologias ageis. No
entanto, ha um pararelo dessas Linhas de Codigo com os Story Points, que foram
determinados a partir de Planning Poker com o time.

3.1.2 Software House

Este relato descreve a aplicacdo de Scrum em uma Software House e foi objeto de
estudo de alunos da Universidade de Passo Fundo (BRUNHERA e ZANATA, 2010).
Essa Software House, também localizada em Passo Fundo, atende a segmentos de
prestacdo de servicos, instituicfes de ensino e pesquisa e cooperativas, com softwares
desenvolvidos sob encomenda e solugdes em servidores.

O cliente entra em contato com a Software House, por visitacdo, e-mail ou telefone
e, com isso, cria-se um artefato de entrada. A partir disso, cria-se uma pasta de
documentacdo de todas as atividades relacionadas ao cliente. Isso pode, a principio,
parecer contra o que dizem os métodos &geis, mas € importante lembrar que, por ser
uma empresa, ela deve manter alguns cadastros burocraticos de seus clientes.

Depois desse primeiro contato, é feita a visita para levantamento de requisitos e
elaboracdo de proposta de trabalho. A empresa trabalha com proposta fechada, com
calculo de orcamento antes de o trabalho comecar e com prazos, ou seja, ja se tem a
primeira diferenca quanto a forma de tratamento do Scrum: a analise ndo € integrada
com o desenvolvimento e a entrega € feita somente no final do projeto, sem incrementos
de produto. O célculo das horas de trabalho é feito com base na analise, ndo nos Story
Points definidos pela equipe, e, a partir dela, € fechado um preco fixo a ser pago pelo
projeto.

Apds essa analise preliminar que leva ao fechamento de orcamento, existe a analise
aprofundada dos requisitos pelo time, que gera um Product Backlog. Além disso, séo
gerados muitos outros documentos, como um Plano de Risco, Modelo Entidade
Relacionamento e Cronograma de desenvolvimento. Esses Gltimos nada tém a ver com
o desenvolvimento 4gil. Dependendo do que sera desenvolvido, o Plano de Risco e 0
Modelo Entidade Relacionamento podem ajudar, se forem sucintos o suficiente, dentro
dos principios de Agile Modeling, no entando, um cronograma de desenvolvimento
detalhado logo no inicio do projeto fere os principios incrementais de Scrum.

A partir do Product Backlog, entdo, sdo discutidos quais requisitos fardo parte do
Sprint, também chamado pela equipe de interacéo, talvez numa confusdo com a palavra
iteracdo, muitas vezes usada (corretamente) como sinénimo do Sprint, considerando a
natureza iterativa da metodologia.

A equipe conduz Reunibes Diarias (Daily Meetings), de duracdo maxima de 15
minutos, e utiliza Task Boards. No entanto, é citado que esses artefatos sao feitos para
gue o Scrum Master tenha conhecimento do que esta sendo desenvolvido ao longo do
projeto, e ndo para o time todo. De qualquer forma, o Scrum Master remove 0s
impedimentos para que os integrantes do time possam trabalhar em suas tarefas
assumidas.
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O Sprint dura de duas a quatro semanas (dependendo do projeto) e, ao final, gera
um Product Increment, ou Incremento de Produto, completamente funcional, mas que
tera sua entrega somente ao final do projeto. O Task Board e o Product Backlog séo
atualizados, o Time e Scrum Master geram um novo Sprint Backlog com a participacédo
opcional dos Product Owners.

Em alguns projetos, ndo ha como realizar Daily Scrum, sendo que o time opta por
trés dias da semana para a relizacdo das reunides. O Product Backlog e o Sprint Backlog
ficam disponiveis pelo Google Docs para que toda a equipe tenha acesso, além da sua
forma fisica na parede da sala do projeto (Figura seguinte).
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Figura 3.1: Sprint Backlog no Task Board (BRUNHERA e ZANATA, 2010)

O cliente costuma ter algum envolvimento: sdo citados casos em que ele participa de
reunides de final de Sprint, mas ndo € a regra, pois em outros casos ha envolvimento
esporadico, no meio do projeto e ao seu final. O time consistia apenas nos
desenvolvedores: as equipes de teste e design ndo estavam integradas ao Scrum, e a
andlise, como j4 citado, € feita preliminarmente.

Pode-se ver que esse € um dos trabalhos em que o time utilizou a nomenclatura mais
corretamente, apesar de um pequeno deslize de interpretacdo, possivelmente causado
por confusdo gramatical e ndo por falta de conhecimento. No entanto, alguns principios
basicos ndo sdo aplicados, como a equipe totalmente envolvida e sem hierarquias (0
time reporta-se muito ao Scrum Master), h4 excesso de documentacédo e a analise ndo é
desenvolvida ao longo do processo. Nao é citado o desenvolvimento de historias,
embora possamos ver pela Figura 3.1 que existem cartGes com histérias no Task Board.
De qualquer forma, ha modelagem do projeto, utilizando-se de UML e outras técnicas
que ndo tém combinacao usual com Scrum.
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3.1.3 Sistema de Gestédo de Ensino

Este relato € descrito por Savoine et al. (2009).Como o préprio titulo do trabalho
explicita, sdo utilizadas as metodologias Extreme Programming e Scrum no projeto
estudado.

A decisao pelas metodologias ageis se deu devido a uma adequacédo as necessidades
dos modelos de negdcio atuais. O projeto implementado € um software de gestdo de
ensino, em uma fabrica de software onde ja eram desenvolvidos outros produtos.

Né&o ha descricdo do motivo para eles terem escolhido Scrum e XP dentre as tantas
metodologias ageis existentes, somente explicita-se que decidiram pela combinacdo de
duas préticas, pois XP é voltada para implementacdo e Scrum foca em gerenciamento e
planejamento. No entanto, a equipe analisou as praticas das metodologias escolhidas,
selecionando algumas para serem utilizadas no projeto, explicitando quais seriam
usadas e quais nao seriam.

Das préticas de Scrum, a equipe utilizou Product Backlog, Sprints (porém, com
duracdo de duas semanas), Sprints Backlog, Sprint Retrospective, Scrum Master e Daily
Scrum Meeting. As nomenclaturas das metodologias utilizadas no projeto sdo as
mesmas utilizadas na teoria.

Em Extreme Programming, foram utilizadas as praticas Cddigo Coletivo,
Refatoracédo, Simplicidade (pratica essa que esta descrita em varias metodologias, sendo
inclusive um dos principios do Agile Modelling), Foco na Codificacdo, Integracao
Continua, Programacéo Pareada e Testes.

Nota-se também que houve uma interpretacdo livre dos Testes do Extreme
Programming. E descrito no paper que “apds o término de cada Sprint [...] é repassado
o codigo compilado em executdveis para o departamento de testes”. Ou seja, a equipe
ndo utiliza a préatica de testes unitarios que garantem a eficiéncia do cddigo, tampouco
fazem uso de Test Driven Development (ver secdo 2). Também ndo héa integracdo da
equipe de Qualidade de Software com os desenvolvedores, 0 que vai contra as praticas
tanto de Extreme Programming como de Scrum.

Percebe-se também que, por decisdo de projeto, decidiram ndo aplicar duas praticas:
a semana de 40 horas de Extreme Programming e uma pratica que a equipe denominou
“cliente sempre presente”, que podemos identificar como sendo o On-Site Costumer de
Exteme Programming ou o Product Owner de Scrum.

A equipe optou por utilizar uma ferramenta para gerencimento do projeto e do
codigo-fonte, mas ndo citou o nome da ferramenta. Com ajuda dela e das préaticas de
XP, obteve-se uma boa qualidade de codigo. As meétricas da ferramenta ndo sdo as
tratadas pela teoria de Extreme Programming, tratando de métricas de heranga e nimero
de linhas. O Scrum Master também a utilizou para gerenciar quais desenvolvedores
estavam refatorando o cédigo a cada momento (também ndo é por padrdo uma das
preocupacdes de gerencia do Scrum Master).

A ferramenta também foi usada para realizar integracdo continua (tal pratica
necessita de ferramentas para que a integracdo seja automatica), através da opgao
Source Control. E descrito no paper que houve um ganho de tempo pela pratica. Esse é
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um dos pontos de vantagem, mas a teoria destaca que o maior ganho de Continuos
Integration é a qualidade do software.
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Figura 3.2: Refatoracdo do codigo (SAVOINE et al., 2009)

O trabalho € dividido em Work Itens, que sdo desenvolvidos numa iteracdo. A teoria
ndo engloba esse nome, porém, pela descricdo, pode-se constatar que esse € uma
renomeacdo para Stories. N&o é descrito, porem, um processo de anélise, a forma como
esses Work Itens seriam desenvolvidos.

Também é citado no trabalho que n&o foi feita analise de riscos, pois isso impactaria
na desejada flexibilidade, que foi um dos principais motivos para a adocao de
metodologias &geis pela equipe. As historias foram acordadas com o cliente e, portanto,
previamente definidas, ndo sendo o processo de analise de negocios integrado aos
Sprints de desenvolvimento.

3.1.4 Endeeper

Esse relato foi desenvolvido pela empresa Endeeper e pesquisadores do Intituto de
Informatica da Universidade Federal do Rio Grande do Sul para o | Workshop de
Gerenciamento de Projetos de Software (CASTRO et al.,, 2008). Trata-se da
transformacdo da ferramenta Petroledge, passando-a de projeto de pesquisa para
produto comercial. A forma como a Endeeper utiliza metodologias ageis sera mais
desenvolvida na analise da pesquisa de campo, no subcapitulo 3.2. O sistema Petroledge
auxilia na tarefa de descricao e gerencia analises de descri¢des petrograficas de rochas-
reservatorio de petroleo.

O trabalho teve origem em um projeto de pesquisa e precisava incorporar novos
requisitos para se tornar um produto comercial. De acordo com o paper, havia a
necessidade de desenvolver uma cultura de projetos compativel com uma empresa de
pequeno porte, e que garantisse o atendimento dos requisitos e do alto nivel de
qualidade exigido pelas companhias de petréleo.

Assim, foi dedido pela adogdo de uma combinagdo das metodologias ageis Scrum e
Extreme Programming, xP@Scrum (KANE, 2002), para a implementagdo de
CommomKADS. Esse dltimo tem um ciclo de vida em espiral, compativel com as
metodologias ageis, e propde uma série de modelos para a elaboracdo de um sistema de
conhecimento. As praticas ageis permitiram que o desenvolvimento fosse incremental e
contribuiram para o aprendizado e aceitacdo da equipe.
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E interessante notar que o projeto pretendia a implementacdo de uma metodologia
de processos, ndo simplesmente o desenvolvimento de um software (embora a
adaptacdo do software académico para um produto comercial também fosse parte do
escopo). Isso demonstra a abrangéncia das metodologias &geis, que vdo muito além do
ambito de puro desenvolvimento, podendo ser aplicadas em projetos de diversas frentes.

Foram utilizadas reunides diarias de 20 minutos, desenvolvimento em duplas,
refactoring, testes em paralelo com o desenvolvimento e disponibilidade total dos
gerentes. Além de refactoring, que utiliza o nome da teoria, podemos identificar Daily
Scrum (apesar de com um tempo de 5 minutos maior do que o indicado na
metodologia), Pair Programming, testes (do @mbito de XP) e On-site Costumer/Produtc
Owner.

Diferente do ciclo normal de CommomKADS, foi aplicado um ciclo &gil de trés
estagios, incorporando o quarto estagio, de riscos, ao longo dos demais. O estagio de
revisdo identificou os modulos a serem desenvolvidos, definiu casos de uso (notar que
ndo ha historias, backlog ou outros artefatos ageis) e estabeleceu o controle de
qualidade. No estagio de planejamento, deve-se elaborar um plano de projeto
tradicional, segundo CommomKADS. No entanto, no projeto foram apenas descritas as
atividades sem detalhamento, apenas com seus prazos limite e responsaveis.

O estagio de monitoracao foi feito continuamente, através das Reunibes Diérias e
semanais (a Sprint teve duracdo de uma semana), além de relatérios gerados
automaticamente pelo software de controle de versdo. Como o estagio de risco foi
incorporado e foi citado que sempre que um risco era identificado, era prontamente
eliminado, ver-se-a que ndo houve modelagem. Isso ndo deixa de estar em concordancia
com Scrum, sendo o papel do Scrum Master controlar os riscos e eliminar 0s
impedimentos de trabalho do time.

No projeto, é bem claro que foram utilizados somente alguns conceitos ageis para a
organizacdo da equipe. A nomenclatura ndo € utilizada, mas pode-se perceber o
conceito iterativo das metodologias ageis na aplicacao.

3.1.5 Instituto Atlantico

O paper “Integragdo de Story Points e Use Case Points em Projetos Baseados em
Scrum ¢ CMMI” (MARCAL et al., 2009) foi escrito por integrantes do Intituto
Atlantico para o VII Simposito Brasileiro de Qualidade de Software. Ele mostra um
relato de interligacdo de metodologias ageis e modelos de qualidade.

O Instituto Atlantico utiliza o modelo de maturidade CMMI, e para atingir 0s niveis
4 e 5 do mesmo, faz uso de Six Sigma. De acordo com Ken Schwaber, em
(SCHWABER, 2004), Scrum cobre até parte do nivel 3 de CMMI. No Atlantico (forma
como a empresa e referida no paper e, portanto, sera adotada também neste trabalho), a
gestdo quantitativa de processos é realizada por meio de baselines de desempenho que
determinam a situacdo atual da organizagdo, sendo Produtividade e a Densidade de
Defeitos as duas principais.

A baseline de Produtividade é calculada por uma relacdo de esforco e tamanho,
sendo que o tamanho € medido em Use Case Points. Esse é o motivo pelo qual, mesmo
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utilizando metodologias ageis e seus métodos de estimativa (no caso, Story Points),
deve haver a conversdo para UCP, para manter as métricas da empresa.

O projeto DMADV (sigla ndo definida no paper que descreve o projeto) foi iniciado
com a necessidade de um processo mais &gil e que, a0 mesmo tempo, fosse aderente ao
CMMI. Dessa forma, foram priorizadas préaticas ageis de analise e gestdo. As préaticas
de analise e projeto adotaram os principios da Modelagem Agil (Agile Modeling). As
praticas de gestdo seguem o processo definido pela metodologia Scrum.

A proposta de integracdo de Use Case Points com Story Points esta sendo aplicada
por eles em um projeto real de desenvolvimento de um sistema de Gestdo de
Suprimentos para um cliente da industria téxtil. O projeto possui requisitos
extremamente volateis, os quais sdo definidos ao longo do projeto com grande
envolvimento do cliente. O Product Owner participa ativamente da construcdo do
Product Backlog e das reunies de Planejamento da Sprint. Durante as reunifes de
Planejamento da Sprint, os requisitos priorizados sdo estimados em Story Points.

As estimativas das funcionalidades do sistema séo inicialmente realizadas em Story
Points durante a reunido de Sprint Planning. A técnica de Planning Poker é usada
atrelada a sugest@es iniciais construidas pelo time para a estimativa em Story Points.
Para apoio logistico, foi utilizado o framework de desenvolvimento jCompany
(www.powerlogic.com.br).

As estimativas em Story Points sdo convertidas para Use Case Points, usando-se a
ferramenta organizacional para estimativas. Nesta etapa, as UCPs sdo calculadas
derivando-se as complexidades dos casos de uso a partir das Story Points.

Tabela 3.1: Conversdo de Story Points em complexidade de Use Cases

Story Points Complexidade
1,2e3 Simples

5e8 Médio

13 Complexo
21e 34 N-Complexo

Fonte: MARCAL et al., 2009

Tendo essa andlise de conversdo, a etapa seguinte foi composta da comparacao e
avaliacdo a conversdo de Story Points em Use Case Points e, com isso, a construgédo de
um modelo consistente para gerar nimero de transa¢Ges a partir de StoryPoints. A
complexidade foi estimada a partir da quantidade real de transacdes do caso de uso,
seguindo o procedimento organizacional para contagem de transages.
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Figura 3.3: Grafico de trans¢des versus Story Points (MARCAL et al., 2009)

Os seguintes passos foram, entdo, utilizados por eles ao longo do processo de
desenvolvimento: o time realiza as estimativas de cada caso de uso em Story Points; 0
modelo € utilizado para converter os Story Points em transacdes; e 0os numeros de
transacdes obtidos alimentam uma ferramenta de estimativas, ja utilizada anteriormente
pela organizacdo, para o calculo dos Use Case Points. Os Use Case Points sdo
utilizados para o planejamento e acompanhamento do projeto, bem como para a
obtencdo de dados historicos.

Apesar de ndo ser citado no paper, pode-se notar muitas semelhancas nos sistemas
de converséo proposto pelo Intituto Atlantico com o sistema descrito por Mike Cohn no
artigo “Estimating with Use Case Points” (COHN, 2005), onde existem tabelas e
férmulas para a utilizacdo de Use Cases e, dessa forma, ainda fazer as estimativas de
forma agil. No entanto, o trabalho do Atlantico vai além quando converte totalmente os
use cases para historias e depois faz 0 caminho de volta, retornado-as a use cases.

A empresa utiliza nomenclatura correta e tem muitas caracteristicas de acordo com o
que é descrito na teoria de Scrum: desde o Product Owner bastante presente até o0s
requisitos volateis. Nao é citado como € feito o desenvolvimento e, pelo que se pode
inferir do paper, ndo sdo utilizados outros artefatos como Task Board ou cartdes. Nao
fica claro como os requisitos sdo levantados, nem a fase de testes, ou quando é dado o
Done.

Podemos questionar o motivo de tantas conversdes, se isso ndo acaba por néo
cumprir o principal objetivo das metodologias ageis, que € aumentar a dindmica do
processo de desenvolvimento, jA& que acaba engessando e adicionando etapas
burocréaticas no processo. No entanto, pode ser de extrema validade para equipes que
desejam, por diversos motivos, aderir as vantagens das metodologias ageis e iniciar um
processo de migracdo, mesmo que 0S processos da empresa ainda exijam um grau de
documentacdo e certa burocracia que vdo de encontro ao que é explicitado na teoria das
metodologias utilizadas e do proprio Manifesto Agil.
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3.1.6 SAF-ACS

O presente relato apresenta um projeto de aplicacdo Web gerenciado com a
metodologia Scrum, desenvolvido por uma equipe de alunos e professores da
Universidade Federal Rural de Pernambuco. E um relato académico e relativamente
pequeno, mas interessante pela motivacdo do uso de metodologias ageis muito
adequado aos principios teoricos: a escolha de Scrum se deu pelo tamanho pequeno da
equipe e pela natureza dindmica e altamente mutavel dos projetos Web.

O projeto chama-se SAF-ACS (Sistema de Acopanhamento Familiar do Agente
Comunitario de Saude) e tem por objetivo informatizar o processo de cadastro e
acompanhamento familiar realizado pelo agente (BARROS et al, 2009). Contou com
uma equipe de quatro pessoas (notar que a palavra time ndo é utilizada), cada uma
encabecando uma area: Requisitos, Codificacdo, Riscos e Testes.

Foram utilizados varios padrdes de processo e artefatos de Scrum, algumas vezes de
acordo com a teoria e outras com nomenclaturas determinadas pela equipe. S&o eles:

e Pendéncia: ha referéncia explicita ao nome product backlog, sendo essa a
traducdo para o termo que o time decidiu utilizar. E explicado como sendo
uma lista de requisitos priorizados pelo time. N&o ha citagdo de uso de
Kanbam para organizagdo, no entanto, por meio de figuras ilustrativas, pode-
se ver que foi utilizado um software de apoio a geréncia para a organizagao
do backlog, o Chronos.

e Sprints: unidade de trabalho da equipe. N&o é citado o tamanho da unidade
de trabalho do time em especifico.

e Reunides Scrum: conforme o paper é uma traducdo para daily meetings. Na
realidade, o termo em inglés usado pela equipe € uma mistura de daily scrum
com daily meeting, mas quer se referir a mesma prética de reunides curtas,
em peé, para conhecimento do andamento do trabalho por toda a equipe.

e Demos: termo criado pela equipe para o0 incremento de produto
potencialmente entregavel.

N&o héa descricdo da forma como o trabalho foi tratado, mas se pode inferir por uma
figura do trabalho (Figura 3.4), com um esquematico classico de dindmica de Sprints,
similar ao visto no capitulo 2, que foi utilizada a forma tedrica dentro de cada Sprint,
com trabalho de anélise, desenvolvimento e teste acontecendo em paralelo.
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Figura 3.4: Diagrama de fluxo de Scrum (PRESSMAN apud BARROS et al., 2009)

A equipe explicita que qualquer metodologia agil pode ser utilizada para
desenvolvimento de aplicativos Web e apdia sua afirmacdo em Pressman (2007), que
diz que um aplicativo Web deve ser entregue em incrementos, com cronogramas curtos
e que suas modificagcOes ocorrerdo frequentemente.

3.1.7 Orbisat

Este relato é baseado no relato de Leandro Mesquista, em seu blog (MESQUITA,
2010), sendo que o autor prestou consultoria a empresa Orbisat no processo de
implementacdo da metodologia Scrum. Esse € um relato informal, ainda que apresente
todas as etapas da implementacéo do projeto.

Segundo Mesquita (ibdem.), o interesse surgiu de um dos departamentos de
desenvolvimento da empresa, que tem por caracteristica ser bastante dindmico, mais
especificamente na figura do gerente. Depois de leituras e pesquisas sobre o assunto,
contrataram uma assessoria para auxiliar na implementacdo de Scrum.

Foi escolhido um projeto j& em andamento, com prazos apertados. Como a adogao
da metodologia partiu do gerente, ndo sendo uma decisdo de toda a equipe, em um
primeiro momento houve rejeigdo. Seriam mais coisas a entender, novos conceitos a
assimilar, mas com o prazo para entrega do software ja definido e pequeno.

Assim, o primeiro trabalho da consultoria foi entender o ambiente, para que a
utilizacdo do Scrum fosse proveitosa para todos, a empresa, a equipe e o cliente. S6
entdo que foi iniciada a implantacdo da metodologia, com uma apresentacdo de
introducdo, onde foram abordados todos os passos que compdem o framework Scrum,
juntamente com as praticas de estimativas, utilizando o Planning Poker, cerimdnias,
entregas com valor de negocio para o cliente, criacdo dos artefatos como o Kanban,
Burndown Chart, relatorios, entre outros.

O passo seguinte foi a definicdo do Product Owner. O consultor seria 0 Scrum
Master, num primeiro momento. Como o trabalho ja estava em andamento, o Product
Backlog j& estava organizado, sendo que o foco seria entdo a organizagdo do primeiro
Sprint. Pode-se perceber, no entanto, que, exatamente por ja haver uma analise prévia, o
Product Backlog ndo estava organizado de forma teoricamente descrita no Scrum, com
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historias, e sim com casos de uso, 0 que, apesar de ndo estar escrito, implica em
adaptacéo.

Houve uma reunido de Sprint Planning em que foram definidas caracteristicas do
projeto Scrum: tamanho do Sprint, funcionalidade com valor de neg6cio a ser entregue
(com isso, verificamos que o time definiu um Sprint Backlog) e essas funcionalidades
foram pontuadas utilizando Planning Poker.

Ao final da reunido, foram confeccionados o Burndown Chart e o Kanban do
Projeto.

Figura 3.5: Kanban da Orbisat (MESQUITA, 2010)

A metodologia Scrum se adaptou muito bem ao projeto por que o ambiente era
caotico, ou seja, instavel, dindmico, ndo linear. Havia a necessidade de feedback
continuo e com as atividades explicitadas para o Product Owner no Kanban isso se
tornava mais claro, além dos problemas serem detectados com mais rapidez.

Na descri¢do do relato, ndo ha nenhuma citacdo a boas préaticas, bem como de
implementacdo de outra metodologia agil mais voltada para desenvolvimento, portanto,
verfica-se que somente foi empregado Scrum para geréncia, mas o desenvolvimento e
testes continuaram a ser executado da forma tradicional.

3.1.8 Globo.com

O relato da Globo.com foi encontrado no blog pessoal de um dos membros da
equipe, Guilherme Chapiewski (2008), sendo assim uma descri¢do ndo oficial da forma
como metodologias ageis foram implementadas na empresa.

Alguns desenvolvedores da Globo.com, antes da implementacdo formal de
metodologias ageis, ja utilizavam boas praticas de Extreme Programming, tais como
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Desenvolvimento Guiado por Testes (Test-Driven Development) e programacdo em
pares (Pair Programming).

O ambiente de trabalho € altamente mutavel, com cliente presente e muita demanda,
que chegava sempre em lotes e com prioridade méxima. Os ciclos de planejamento,
desenvolvimento e entrega eram irregulares e afetavam o desempenho de toda a equipe.

Dessa forma, em 2007, a empresa decidiu contratar um treinamento com o consultor
Boris Gloger para alguns membros da equipe, para comecar a mudanca de metodologia
(GLOGER, 2007). Pode-se verificar no site do consultor que seu foco € Scrum, com
base em cursos para certificacdo oficial de Scrum Master e facilitadores.

A partir do treinamento, foi decidida a utilizagdo de Scrum no time de
desenvolvimento. A analise ndo foi feita utilizando metodologias ageis, por que o
projeto em que foi aplicada a metodologia, Globo Videos 4.2, j& estava em andamento,
utilizando metodologia Waterfall, e a fase de analise ja se encontrava concluida.

Os profissionais que participaram do treinamento estavam comegando a passar 0S
conceitos para sua equipe, mas como ndo havia experiéncia prévia da maioria dos
profissionais, foi decidido ndo usar os nomes Scrum, XP ou qualquer outro nome de
novas metodologias ou praticas. O time foi introduzido a forma de trabalhar, mas sem a
nomenclatura.

Foram realizados cinco Sprints no projeto Globo Videos, durante os quais a
implementacdo da metodologia e o projeto sofreram adaptacdes, como a forma de criar
historias (User Stories) e como integrar a equipe de Quality Assurance. O projeto
passou para producdo, sendo colocado no ar em pouco mais de uma hora (contra 24
horas do projeto anterior, desenvolvido com Waterfall) e ndo houve relatos de bugs por
mais de uma semana.

Houve outros projetos na Globo.com que foram desenvolvidos com agile, inclusive
o site do Big Brother Brasil, que, segundo o autor do relato, foi desenvolvido utilizando
Scrum de forma estrita, como esta nos livros (COHN, 2004).

Posteriormente, a empresa ofereceu um treinamento de Scrum para pessoas de todas
as areas, e metodologias ageis comecaram a ser utilizadas de forma estrita. Houve uma
curva de aprendizado, mas ap6s alguns meses ja era possivel a observacédo de diferencas
entre os times, que se adaptaram de formas diferentes, pois tratam de problemas
diferentes.

Foi decidido pela equipe que os Sprints teriam duracdo de apenas duas semanas, e
ndo mais de quatro, que consideraram muito tempo. Por esse motivo, a Sprint Planning
teve duragdo de 4 horas, e ndo 8 horas. As outras reunides tiveram a mesma duragdo. As
estimativas foram feitas utilizando Planning Poker e as equipes sdo mistas, com
desenvolvedores, programacéo client-side, um tester e um ROI, que faz o papel de
Product Owner. Todos os membros da equipe sentem préximos uns dos outros, mas ndo
héa citacdo de que eles dividam espagos comuns, como a mesma mesa de trabalho.

O Scrum ndo fala de praticas de desenvolvimento, por isso foi utilizado XP, como ja
foi citado nas praticas pair programming, TDD e também integracdo continua
(continuous integration), unit tests, entre outras. O conceito de “done” € o que mais
diverge entre as equipes. Nas equipes que possuem em profissional de Quality
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Assurance, a homologacéo é feita dentro do Sprint. Um ponto de convergéncia é que em
nenhuma equipe a tarefa de colocar o sistema no ar (nos sistemas online) é parte do
Sprint, sendo que, quando o Sprint termina, é entregue um pacote fechado e pronto para
ser colocado em funcionamento, entdo uma data e hora € agendada para que a subida
seja feita acompanhada por um ou dois membros do time.

O consultor Boris Gloger foi chamado mais algumas vezes para acompanhar
retrospectivas, dando conselhos e ajudando os times. As retrospectivas tém sido uma
base forte para adaptagfes no processo e forma de trabalhar da Globo.com, pois
mostram a evolucgéo do time e a forma como este encontra e resolve problemas.

3.1.9 Agéncia AG2

Este relato é uma entrevista com Marcelo Bacchieri, responsavel pela area de
projetos da AG2 Agéncia de Inteligéncia Digital S.A., realizada pelo Blog Corporativo
da LocaWeb (TORRES, 2008). Por serem apresentadas algumas caracteristicas
importantes de metodologias ageis, € um material valido a titulo de comparagdo com
outros relatos empresariais de implementacéo de agile em ambientes corporativos.

Esse material serd complementado com a analise de campo na AG2 Publicis Modem
de Porto Alegre, no subcapitulo 3.2.3, onde maiores detalhes de forma de trabalho (e
explanagdes sobre projetos em especifico) serdo desenvolvidos.

A AG2 é uma agéncia que apresenta solucBes digitais completas para grandes
corporac@es, desenvolvendo sistemas e definindo opcdes estratégicas e tecnoldgicas
para as mais diversas aplicacdes. Nesse contexto, a op¢do por Scrum se deu devido
principalmente aos prazos apertados e o teor de alguns projetos. Testes comegaram a ser
feitos, inicialmente em tom investigativo, para conhecimento dos conceitos e posterior
alteracdo do método.

Os times tém em média nove integrantes, um ndmero gque esta de acordo com o que
indica a teoria. Os times sentam lado a lado, na mesma mesa, agrupados por cliente. Os
times sdo mistos, sendo que desenvolvedores, diretores de arte e outros profissionais
sentam-se juntos, o que facilita a comunicacdo e a cultura do cliente é mais facilmente
absorvida pelos profissionais.

A AG2 utiliza apenas Scrum em seus projetos. Durante a entrevista ndo foi citada
nenhuma outra metodologia ou préatica de outras metodologias. A fase inicial foi a de
apresentacdo por meio de workshops e a aplicacdo dos principios de Scrum em um
projeto especifico. No entanto, alguns projetos ainda utilizam o modelo tradicional de
desenvolvimento, em cascata. Segundo Bacchieri, com escopo definido e altissimo grau
de complexidade, a AG2 opta pelo desenvolvimento tradicional, ao passo que quando se
trabalha com uma varidvel de tempo muito curta e muitas indefini¢cbes, a metodologia
agil é a escolha por tender a aumentar as chances de sucesso.

A grande maioria dos clientes da AG2 sdo extremamente participativos, portanto,
sdo envolvidos do inicio ao fim do projeto. Reunifes de defini¢bes de prioridades para
desenvolvimento e aprovacOes acontecem durante o processo. Com isso, pode-se ver
que, nos projetos desenvolvidos em Scrum, ha sempre um Project Owner presente, e
que sdo realizadas Sprint Plannings onde ele de fato desempenha seu papel de definir a
prioridade das historias a serem implementadas.
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Como existem profissionais diferentes trabalhando na mesma equipe, nos primeiros
Sprints tenta-se pragramar as funcionalidades que séo independentes de interface, para
nos Sprints subsequentes as areas comecarem a se aproximar.

A Agéncia AG2 pretende ainda aumentar a cultura em metodologias ageis,
realizando mais treinamentos e workshops para que todos em seu quadro de
funcionérios sintam-se confortaveis e confiantes em relacéo a elas.

3.2 Analise de Campo

A terceira parte de analise deu-se com pesquisa de campo em empresas gaduchas que
utilizam metodologias ageis. Foram visitadas por um dia empresas de diversos perfis
para analisar a forma como utilizam as metodologias no seu dia-a-dia de trabalho. Além
da observagdo simples, houve entrevistas com o0s gerentes ou diretores dos projetos,
devidamente gravadas para registro posterior e registro fotografico, o qual ndo pode ser
utilizado em sua totalidade por questdes de confidencialidade de projeto, portanto,
algumas fotos ndo foram incluidas ou tiveram informacdes de natureza de projeto,
irrelevantes para a analise do presente trabalho, borradas para a ndo identificacdo das
mesmas.

As empresas Vvisitadas foram a Woompa, startup porto-alegranse de
desenvolvimento web; a Endeeper, empresa de pequeno porte, que desenvolve
softwares para andlise e gerencimento de informacdes petrogréaficas; e a AG2 Publicis
Modem, agéncia de comunicacdo webnative, que atua com solucdes web que incluem
desenvolvimento de aparato online, como sites, blogs e webgames, entre outros.

3.2.1 Woompa

A Woompa é uma startup (empresa, geralmente recém-criada, em fase de
desenvolvimento e pesquisa de mercados) porto-alegrense, que foca em
desenvolvimento de produtos Web. Dois de seus projetos iniciais, Cala Boca, Galvéao e
Polvo Vidente (hotsites para a Copa do Mundo de 2010) utilizaram metodologias ageis
para seu desenvolvimento e em seu blog oficial existem postagens sobre assuntos
diversos sobre agile, com foco em Scrum.

Atualmente, a Woompa esta desenvolvendo um projeto para criacdo de sites focado
no mercado de construcdo civil, o Pixel Quadrado, que se abrevia como Px2. Esse
projeto aplicou metodologias ageis em seus seis primeiros meses. Atualmente, por uma
reducdo da equipe, que passou a ter somente dois integrantes, os métodos ageis nao
estdo mais sendo utilizados. No entanto, ainda sdo seguidos os principios do Manifesto
Agil, tanto no decorrer do projeto como filosofia da empresa.

Flavio Steffens de Castro, criador da Woompa, teve seu primeiro contato com Scrum
guando trabalhava em um grupo de pesquisa na Pontificie Universidade Catélica do Rio
Grande do Sul (PUC-RS), em 2006. Estava atuando como Gerente de Projetos e leu um
artigo falando de métodos ageis e comecou seus estudos para aplicagdo de Scrum.
Steffens é hoje um CSM (Certified Scrum Master), embora afirme que a certificacdo
néo trouxe diferengas significativas em seu dia-a-dia na WWoompa e em empresas onde
atuou, e desenvolvou uma dindmica para ensino de Scrum, chamada Dinamica da
Fabrica de Avides.



53

Nos projetos em que Scrum estava sendo aplicado, diversas praticas da metodologia
foram utilizadas. A analise se dava previamente e incrementalmente, pois 0s requisitos
acabavam mudando com o tempo. Essa analise dava origem a histdrias (com respectivas
tarefas), organizadas em um Product Backlog. Para controle de velocidade, utilizava-se
um Burndown Chart.

Cada Sprint era desenvolvido em 15 dias. Antes de cada Sprint era conduzida uma
reunido de Sprint Planning, onde se definia o Sprint Backlog da préxima iteragéo.
Diariamente, havia Daily Meetings para status do projeto.

A Figura 3.6 mostra o Kanban com as histérias em desenvolvimento, o Burndown
Chart e o Sprint Backlog do Sprint corrente.
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Figura 3.6: Kanban, Burndown Chart e Product Backlog

Algumas praticas de Extreme Programming também sédo utilizadas informalmente,
como o time coeso, 0s testes de aceitacdo, propriedade coletiva e emana de 40 horas.
Apesar do foco da empresa ser Scrum, essas praticas de XP tém muito dos principios
ageis.

N&o eram utilizados incrementos de produto potencialmente entregaveis por que 0s

projetos ndo envolviam entregas para clientes (os hotsites foram projetos pequenos e o
Px2 é um produto da propria Woompa, que ainda ndo foi langado).

Ao final de cada Sprint, eram realizadas reunifes de retrospectiva, muitas vezes em
ambientes informais, fora da area de trabalho. Nas retrospectivas eram reunidos 0s
pontos fortes, fracos e a serem mantidos da Sprint que passou, descritos em post-its e
agrupados (Figura 3.7), de forma a servirem de referéncia para 0s Sprints seguintes.
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Figura 3.7: artefatos da Retrospectiva de Sprint

Como os dois primeiros projetos desenvolvidos eram pequenos e autorais, ndo
houve a necessidade de um Product Owner, sendo que as decisdes de projeto eram da
propria equipe, muitas vezes rascunhadas em um quadro branco (Figura 3.8) e
discutidas por todos. Nesses projetos ndo houve criacdo de histdrias formalmente, por
serem pequenos, mas houve rascunho de definigdes no quadro, criando um tipo de
documentacéo &gil e colaborativa, de acordo com o Manifesto Agil. No Px2, mesmo
com a criacdo de histdrias, o quadro branco continuava a ser utilizado com ferramenta
de documentacéo &gil e troca de idéias para o projeto.
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Figura 3.8: Quadro Branco Colaborativo

Além do quadro branco, outros tipos de documentacdo agil foram utilizados. O
Google Docs foi utilizado, com acesso de toda a equipe, como numa wiki, e foi
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desenvolvido um pseudo-UML para algumas partes do sistema do Px2. Os softwares de
apoio ao trabalho foram o a ja citada suite de escritério online Google Docs, o sistema
de versionamento Git (http://git-scm.com/) e o disco virtual Dropbox
(http://www.dropbox.com/) para armazenamento de codigo e outras informagdes
relevantes.

No projeto Px?, por ser um produto a ser langado pela Woompa e ndo um projeto
encomendado por um cliente, pode-se considerar que ndo existe um Product Owner.
Porém, por ser um produto idealizado por Steffens, pode-se considerar que ele acumule
0 papel de Product Owner, além de Scrum Master. De qualquer forma, ndo é uma
pratica em acordo com a teoria, pois a situacdo da empresa e do projeto sdo diferentes
das abordadas na blibliografia basica de Scrum.

Mesmo quando Scrum estava sendo aplicado, o time ndo focava em utilizar
nomenclaturas especificas. Desde que as praticas e principios sejam aplicados e
entendidos, ndo ha um esforco para uso de acordo com a teoria. No entanto, talvez pelo
fato do Scrum Master ter muitos anos de estudo e ser certificado, é notavel que o uso
das nomenclaturas de Scrum seja natural no ambiente de trabalho.

O Scrum parou de ser aplicado na Woompa quando o time foi reduzido a somente
duas pessoas, de forma que ndo havia mais sentido para a empresa ter uma metodologia
formal. Os prazos para o langamento do Px2 comecaram a se esgotar com a diminiucéo
da equipe, de modo que o custo-beneficio de utilizar metodologias &geis ndo estava
mais sendo vantajoso para o time. Pretendem voltar a utilizar Scrum assim que a equipe
aumentar.

Os planos futuros da empresa envolvem uma expansdo, mas focando em uma equipe
de no méaximo 15 pessoas, multidisciplinar. O foco sera na troca de ideias e passagem
de conhecimento e, para isso, a equipe deve estar toda na mesma sala, 0 que segue 0s
principios tanto de Scrum como de XP, esse Gltimo tendo inclusive o principio do Whole
Team especificando que a equipe esteja geograficamente reunida.

3.2.2 Endeeper

A Endeeper € uma empresa porto-alegrense, provedora de software e servigos para
gestdo do conhecimento e integracdo de dados, atuando principalmente no setor de
petroleo e géas. Desenvolve uma gama completa de software para avaliacdo de
reservatorios com base em caracteristicas petrolégicas das rochas. Desde 2007, a
Endeeper encontra-se no catalogo de fornecedores aprovados pela Petrobras.

A Endeeper teve seu paper analisado no capitulo 3.1.2 desse trabalho. Nesse
capitulo sera descrito e analisado o relato de observacdo presencial da empresa, que se
deu por meio de uma visita onde pode ser observado o ambiente de trabalho e uma
reunido de Sprint Planning de um produto em desenvolvimento. Por motivos de
confidencialidade, nome do projeto e caracteristicas do produto a ser lancado ndo seréo
citadas, bem como tecnologias que ndo tenham impacto nas metodologias de trabalho
utilizadas pelo time.

A empresa utiliza Scrum combinada com algumas préaticas de XP. Carlos Santin,
Project Manager da Endeeper e Scrum Master do projeto, explica que o0s
conhecimentos do time em metodologias ageis foram sendo adquiridos com o tempo e
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pratica, sendo que nao foi feito nenhum curso formal para adquirir conhecimento. Dessa
forma, as metodologias sdo usadas de forma bastante livre e adaptada a realidade da
empresa.

A andlise é feita preliminarmente e é utilizado um software livre de gerenciamento
de projetos para o planejamento de cronograma e valor do projeto. No entanto, apesar
de existir um cronograma, a andlise ndo para durante o desenvolvimento. Ela é
incremental e a cada Sprint sdo adicionadas novas funcionalidades, que sdo modeladas
em forma de historias.

A Endeeper possui uma parceria com o Instituto de Geologia da UFRGS, que é o
Product Owner do projeto. Eles estdo relativamente disponiveis, participando de
algumas reunides para validagdo e aplicando testes de usuario (pratica de Extreme
Programming). No entanto, ndo ha um representante que permaneca junto com a equipe
durante todo o periodo de trabalho.

O time € pequeno, possui somente trés desenvolvedores (incluindo Santin, que é
desenvolvedor e Scrum Master do projeto) e uma representante da Geologia que faz
algumas atividades de analise, mas que ndo senta no mesmo ambiente e ndo é dedicada
exclusivamente ao projeto. O time de desenvolvimento realiza Daily Meetings para o
acompanhamento do status de cada membro e impedimentos.

Nomenclaturas tratadas na teoria ndo sdo uma prioridade para o time, que utiliza
traducdes livres para referir-se a artefatos de Scrum. Por exemplo, o Task Board é
chamado simplesmente de Quadro. Ele estd organizado pelas historias em
desenvolvimento, com suas respectivas tarefas, e sdo essas tarefas que mudam de status
no periodo de desenvolvimento. Para o controle de velocidade, utiliza-se um Burndown
Chart, referido pelo time pela nomenclatura correta, que mostra as tarefas realizadas
pelo time no Sprint.

Figura 3.9: Quadro (Task Board) e Burndown Chart da Endeeper
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Testes unitarios comecaram a ser aplicados a pouco pelo time. Além disso,
atualmente, h4 uma empresa contratada para realizacdo de testes de aceitagdo, testes de
usuario, carga e performance. Ou seja, 0s testes ndao sdo integrados ao ciclo do Scrum. O
done da tarefa e da historia é dado quando o desenvolvimento foi concluido.

Anteriormente, mais praticas de Extreme Programming eram aplicadas. Todas as
sextas-feiras, os desenvolvedores pareavam para fazer a refatoracdo do codigo (notar
que a pratica ndo era usada no desenvolvimento). Acceptance criteria, de Scrum,
também era uma pratica utilizada a partir de relatdrios de teste, com checkpoints, que
eram aplicados apds um novo desenvolvimento e antes da liberacdo do produto final.
Com a falta de tempo, essas praticas deixaram de ser aplicadas no projeto em
andamento, porém a empresa tem o objetivo de retoma-las assim que novos integrantes
forem adicionados ao time.

Os codigos sdo feitos da forma mais genérica possivel, para possibilitar o
reaproveitamento para outros projetos. Portanto, identifica-se que a simplicidade de XP
ndo ¢ aplicada. Mas o time aplica Coding Standarts, Refatoracdo, inclusive utilizando o
livro béasico de Martin Fowler como base de estudo (FOWLER, 2004), Semana de 40
horas.

Alguns documentos sdo desenvolvidos. Além do ja citado documento preliminar de
analise, também sdo utilizados alguns diagramas para modelagem do sistema e manuais
de utilizagéo, que sdo tratados como uma tarefa a ser desenvolvida.

N&o ha responsaveis por determinados codigos do sistema, o que significa que €
aplicada a pratica de Propriedade Coletiva do Codigo de XP. Existem alguns membros
do time que sdo mais familiares a algumas areas do codigo que outros, mas o time tenta
fazer com que todos tenham conhecimentos (mesmo que superficiais) em todas as areas.

Na pesquisa de campo pode-se acompanhar uma reunido de Sprint Planning, que
ndo tem uma duracao fixa de tempo, em desacordo com o que diz a teoria. Essa reunido
mistura um pouco das dindmicas de uma Retrospectiva, que ndo é feita pelo time
separadamente, pois inicia com uma conversa sobre o que houve na Sprint anterior,
positiva e negativamente. Utilizando o programa de gerenciamento, as tarefas sdo
editadas e adicionadas durante a reunio.

As novas historias, com suas respectivas tarefas, sdo criadas e inseridas no Product
Backlog (que o time chama de lista de requisitos), tendo seu ambito e complexidade
discutidos durante o Sprint Planning. As estimativas séo feitas em horas, baseadas na
experiéncia dos desenvolvedores. As historias muitas vezes sao grandes, do tamanho de
Epics, e tem duracdo de varias Sprints. Os desenvolvedores se comprometem a terminar
as tarefas, e ndo necessariamente a historia.

As tarefas ndo concluidas voltam para a lista de requisitos, assim como os bugs
encontrados, que sao transformados em tarefas. N&o necessariamente precisam entrar na
Sprint seguinte. E discutido o tempo de aprendizado de novas tecnologias necessarias ao
projeto, sendo que esse tempo entra na estimativa da tarefa, que tem seus tempos
estimados sempre arredondados para cima. As estimativas sempre se referem a tarefas,
nunca a historias.
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O Sprints ndo tem duracdo fixa, mudando sua duracdo de um para 0 outro, mas
mantendo-se entre 2 e 4 semanas, com média de 20 dias, 0 que esta em desacordo com a
teoria. Cada desenvolvedor diz sua estimativa e algumas tarefas sdo a ele atribuidas,
formando assim o Sprint Backlog (o time ndo utiliza essa nomenclatura). Com isso,
somam-se as estimativas de horas de cada tarefa com as quais os desenvolvedores se
comprometeram e desse calculo obtém-se a duragdo da Sprint.

Na Sprint Planning acompanhada, o Sprint tera duracdo de 15 dias. As histérias e
tarefas adicionadas sdo atualizadas no documento de gerenciamento, escritas em post-its
e colocadas no Quadro, com status de To-Do. Com isso, 0 Burndown para a Sprint é
gerado e as atividades de desenvolvimento tém inicio.

3.2.3 AG2 Publicis Modem

A AG2 Publicis Modem é uma agéncia de comunicacdo webnative do Grupo
Publicis. No Brasil, ja possuem mais de uma década de atuacdo, com cerca de 200
colaboradores em S&o Paulo e no Rio Grande do Sul. Atua com comunicagédo
multicanal a partir de plataformas e ambientes de interacdo para potencializar as
estratégias de marketing e vendas das organizagoes.

A AG2 teve sua aplicacdo de Scrum analisada no capitulo 3.1.9, para as equipes de
Marcelo Bacchieri. Neste capitulo analisar-se-4& a aplicacdo de Scrum para equipes
maiores do que as tratadas por Bacchieri em sua entrevista, a partir de uma visita para
observacao na empresa, na sede de Porto Alegre.

O projeto observado neste trabalho tem um tempo de desenvolvimento total de 2
anos, aproximadamente 60 mil horas de trabalho e uma equipe de 45 pessoas. Dessa
forma, a equipe esta distribuida por funcdo e também geograficamente em quatro times.
Em Porto Alegre esta o time de Arquitetura de Informacéo (Al), em Pelotas estdo o0s
times de Codificacdo e Design e em S&o Paulo esta o time de Redacéo.

Alexandra Ibaldo, Gerente de Projetos (GP) da AG2, Scrum Master e Product
Owner do projeto, explica que a intencéo inicial era que cada time tivesse seu proprio
Scrum Master e que sua funcéo fosse apenas de Gerente. No entanto, por ser a Unica
gerente e pelo nivel da equipe, que é formada essencialmente por profissionais-junior,
houve a opcao de que ela acumulasse outros papéis para um melhor funcionamento do
projeto. Em breve, a equipe contara com outro Gerente de Projeto, atuando em Séo
Paulo, que tera papel de Product Owner, e Alexandra Ibaldo tera seu trabalho com foco
maior em geréncia.

Sdo utilizadas praticas de Scrum para o desenvolvimento do trabalho. Extreme
Programming ndo € aplicavel, pois os times ndo sdo focados somente em
desenvolvimento (apenas o time de codificacdo). Algumas praticas até podem ser
identificadas, como os Testes de Aceitacdo (que sdo feitos com o cliente) ou a
Propriedade Coletiva, mas elas ndo estdo sendo aplicadas com a intencdo de seguir
praticas de XP e, portanto, ndo serdo analisadas.

Para a analise preliminar é utilizado o Microsoft Project, juntamente com praticas de
PMI para plano de projeto, analise de riscos, entre outros. Isso é necessario pela
complexidade do projeto e pelo cliente, que exige essa documentacéo inicial.
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N&o sdo utilizadas historias. Foram utilizadas somente no processo de arquitetura,
mas ndo sdo utilizadas no dia-a-dia dos times. Ndo h& backlogs e os requerimentos sdo
passados para os times pela demanda. Existem alguns documentos no Google Docs,
como planilhas de controle, que podem ser acessados e editados por todos para
informacdes do projeto.

As estimativas sdo feitas em horas e a velocidade é medida pela experiéncia. Se o
time costuma entregar duas tarefas em uma semana de trabalho e entregam em menos
tempo, a velocidade aumentou. N&o ha burndown ou burnup charts e nenhuma
definicdo mais formal de velocidade. O volume de trabalho é adaptado da analise inicial
feita no Microsoft Project para que ndo haja atrasos para o cliente. Existem metas
semanais, mas ndo sdo rigidas, levando em consideragédo a curva de aprendizado para a
tarefa a ser executada.

Existe um Kanban para integracdo das equipes e outro utilizado somente pela equipe
de Arquitetura de Informacdo. Nesse Kanban s&o mostrados os impedimentos e tarefas
(descricbes simples do que deve ser realizado) que estdo atreladas a cada membro.

Figura 3.10: Kanban do Time de Arquitetura de Informagéo

Cada time se auto-organiza e realiza suas Daily Meetings. Até pela questdo
geografica, nem sempre a Scrum Master esta presente, sendo que os impedimentos sdo
passados posteriormente para ela.

Os produtos potencialmente entregaveis vdo sendo construidos pelas equipes e
sendo passados para validacdo do cliente, sem entrar em producdo. Ha também entregas
internas de “padrdes” de um time para o outro.



60

Os Sprints tém duracdo de uma semana. Todas as sextas-feiras é realizada uma
reunido de retrospectiva, status e problemas, onde todos os times participam, por
videoconferéncia. Nessa reunido, sdo vistos os impedimentos, inclusive dos times
remotos.

Algumas vezes, por problemas do projeto, a reunido acaba por focar mais em
anuncios e resolugdes. No entanto, ao final da reunido, hd um tempo reservado para a
Retrospectiva em si, onde os membros do time explicitam os pontos positivos e
negativos da Sprint passada. Essa reunido ndo usa artefatos (quadro, post-its) e ndo
obedece um cronograma rigido, sendo uma conversa entre os times e a Scrum Master.

O processo de Quality Assurance é feito concomitantemente com os Sprints, tanto
por profissionais dos times (em especial de Arquitetura de Informacdo e Design),
quanto por um profissional de fora dos times, do cliente. Esse profissional executa testes
de aceitacdo e repassa 0s resultados ao time, que reintegra as modificacdes a serem
feitas nas proximas Sprints.

O conceito de Product Owner é aplicado da melhor forma encontrada pela equipe,
com sua Gerente de Projeto indo ao cliente (em S&o Paulo) para reunifes periddicas e
levando para os times o feedback sobre o projeto. Ndo é a forma ideal designada pela
metodologia, mas ndo estd em discordancia, pois quando ndo ha no cliente alguém que
possa designar o valor de negocio do projeto, essa fungédo passa a ser do Scrum Master.

O cliente é participativo, mas nem sempre esta disponivel, sendo que algumas vezes
a comunicacao é dificil. No entanto, entre a equipe a comunicacao € encorajada, sendo
dito que ndo se deve deixar de realizar as reunides (diarias ou semanais) para o
cumprimento de prazos, o0 que esta em concordancia com os principios ageis.

O ambiente de trabalho da equipe de Arquitetura de Informacédo é bastante de acordo
com as metodologias ageis: todos sentam juntos, o que facilita a troca de informacdes e
a proximidade do time. Mas pela caracteristica dos times de separacdo por funcao e
geogréfica, algumas vezes a comunicagdo entre times é prejudicada.
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Figura 3.11: ambiente de trabalho da equipe de Al

O time utiliza as nomenclaturas com muito apuro. Todos 0s membros, mesmo os de
areas ndo tecnicas, sabem os significados dos termos usados na teoria de Scrum e
referem-se aos artefatos e reunibes utilizando-os, sem criar nenhuma nomenclatura
especifica do time.

O relato da AG2 ¢ interessante por que integra Scrum de forma distribuida com
equipes com focos diferentes e, dessa forma, permite que elas se comuniquem com
maior clareza. O fato de a equipe ser grande estaria em desacordo com a teoria, mas
tendo sido quebrada em quatro equipes menores, esta em concordancia com o que é dito
em Scrum. A metodologia € aplicada com bastante liberdade, pois ndo se trata de uma
fabrica de software, mas dentro do contexto possivel, é aplicada com bastante acuidade.

3.3 Consideracoes

Os relatos analisados apresentam particularidades que refletem a forma de trabalho
de cada empresa e de sua equipe. No caso dos relatos descritos em papers e artigos,
refletem também a visdo dos autores sobre a experiéncia vivida em um ambiente de
metodologias ageis, assim como os relatos de observacdo acabam por trazer a visdo da
autora sobre a forma e os conceitos das metodologias ali aplicadas.

Pode-se notar que as aplicacdes sdo variadas e que, de uma forma ou de outra, 0s
relatos apresentam motivacGes para o uso de metodologias e principios &geis. O ponto
contrario, de situagcdes onde metodologias ageis ndo sdo indicadas, sera discutido no
préximo capitulo. A sumarizacdo e conclusdes sobre tdo diferentes jeitos de aplicar as
mesmas metodologias e principios sera analisada no capitulo 5.



62

4 O OLHAR INVERSO: QUANDO AGILE NAO E SOLUCAO

As metodologias ageis sdo bastante amplas e adaptaveis a diversos cenarios.
Inclusive, pode-se observar pelos relatos analisados no presente trabalho que nem
sempre elas sdo utilizadas da maneira originalmente descrita pelos autores, sendo
customizadas pelas equipes de acordo com a realidade e demanda de cada projeto.

No entanto, as metodologias ageis sdao somente uma op¢do dentre as tantas formas
de se desenvolver software (somente nesse trabalho varias outras ja foram citadas,
dentre elas CMMI, cascata, espiral). E nem sempre sdo a solugcdo adequada para as
caracteristicas do projeto, empresa ou etapa de desenvolvimento.

O livro bésico de Extreme Programming (BECK, 1999) dedica um capitulo a
situacBGes onde a metodologia ndo € indicada. A primeira e principal barreira apontada
no livro é a cultura, em especial a cultura empresarial. Se a empresa tem a cultura de
tratar dos projetos linearmente, tracando um objetivo e apontando para ele desde o
inicio com o trajeto todo tracado, XP criard um conflito, pois o trajeto para chegar ao
objetivo é tracado e reestruturado continuamente. A cultura também se manifesta na
exigéncia de analise preliminar do problema, acompanhada de uma documentacdo
extensiva. Os clientes ou gerentes terdo de se acostumar com didlogos no lugar de
documentos, 0 que requer engajamento continuo, algo muitas vezes dificil para gerentes
de diversos projetos sobrecarregados com compromissos. Empresas tradicionais (0
autor cita bancos como exemplo) podem exigir documentacao simplesmente por habito
ou parte da cultura organizacional, sendo um desafio para a equipe mostrar que 0s
cddigos e testes ja devem ser inteligiveis e autoexplicativos.

Extreme Programming exige que a equipe trabalhe em sua velocidade méaxima,
portanto, exigéncia de horas extras é contraprodutivo para ambientes XP, pois deixa 0s
desenvolvedores cansados e, com isso, menos produtivos em suas horas regulares de
trabalho.

O tamanho da equipe € outro fator a ser considerado. XP funciona bem com equipes
pequenas, especialmente de até 10 pessoas. Com 20 pessoas, a equipe ja passa a ser
dificil de gerenciar dentro do ambito de Extreme Programming. Com isso, projetos
muito grandes ndo sdo ideais para as praticas de XP, embora a quantidade de
funcionalidade a ser produzida e o nimero de pessoas produzindo-as ndo seja uma
relacdo linear e deve ser analisada para cada projeto. Em Scrum, tem-se uma relacéo
ainda mais exata: o0 numero ideal de pessoas em um time é sete, podendo variar em dois
para mais ou para menos. No entanto, encontra-se no mercado casos de equipes maiores
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utilizando metodologias ageis. Nesses casos, para melhor geréncia, deve-se “quebrar” o
time em subprojetos que possam ser tratados individualmente.

Uma das situacdes dificeis de utilizar Extreme Programming é quando a curva de
custo do projeto seja inerentemente exponencial, ou seja, quando o projeto sera
utilizado por muitos anos, recebendo atualizagdes periddicas ou baseado em diversos
sitemas legados. 1sso impede que o codigo seja mantido limpo e simples, pois ha uma
tendéncia a ndo mexer no codigo existente e, com isso, fazer o codigo atual ser
extremamente complicado. Isso também faz com que seja desaconselhado (embora ndo
impossivel) utilizar XP por desenvolvedores terceirizados (outsourcing). Ao fim do
projeto, pode-se ter uma pilha de cddigo que o cliente ndo sabe como manter e podera,
posteriormente, ser passada para outra equipe. A terceirizacdo tambeém dificulta que o
cliente esteja presente no projeto, 0 que vai contra ndo somente as praticas de XP, mas
de outras metodologias ageis, como Scrum.

Longo tempo para obter feedbacks € um impeditivo apontado para a aplicacdo de
Extreme Programming, mas claramente vai contra a filosofia de metodologias ageis
como um todo. No contexto Scrum, é extremamente complicado avancar diariamente
com um sistema que precisa de muitas horas para compilar ou linkar. Isso ja alimina
artefatos importantes da técnica, como as Daily Meetings, visto que a equipe poderia
estar constantemente bloqueada por grandes periodos de tempo.

Basicamente, essas caracteristicas podem ser aplicadas a quaisquer projetos e séo
extensiveis a grande maioria das metodologias ageis, pois tratam de situacGes onde a
mudanca é impossivel ou muito morosa, de forma que ndo é sustentavel aplicar um
método que precise de grande velocidade e exija mudancas relativamente grande nesse
tipo de situacdo ou ambiente.

Uma situacdo impeditiva para as técnicas de XP é que elas devem ser aplicadas com
toda a equipe presente no mesmo ambiente. Dois andares de um mesmo prédio ja
impossibilitam a aplicacdo da técnica — embora essa regra ndo se aplique a Scrum
estritamente, como visto nos relatos tratados nesse trabalho.

O relato do Instituto Atlantico trata de um caso em que a empresa, por exigéncias
organizacionais, precisava manter um historico de Use Cases, com seus respectivos Use
Case Points e complexidades. O paper explana todas as etapas para a integracao entre
o0s Story Points para a utilizacdo com Scrum e os Use Case Points. Houve sucesso para
a empresa, porém, deve-se ser levado em conta o tempo necessario da equipe como um
todo para as estimativas nos dois métodos e, posteriormente, para manter a
documentacdo necessaria. Numa situacdo como essa, deve ser pesado se 0 incremento
de tempo de analise (algo que ja vai contra a filosofia das metodologias ageis, que
considera andlise parte do trabalho incrementalmente, junto com desenvolvimento e
teste) vale a pena para uma mudanga que se dard somente no projeto, ndo na cultura
organizacional como um todo.

Como citado na propria anélise do paper, pode ser um passo inicial para mudanca de
método como um todo, e para projetos em especifico o custo-beneficio de adotar a
metolodologia agil, mesmo que combinada com mais processos e documentos exigidos
pela organizacdo, pode ser de valia frente as caracteristicas que se apresentam. De
qualquer forma, ndo se deve esquecer que, por ndo mudar a cultura da empresa quanto a
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necessidade de documentacao, historico e andlise, ela sempre seré exigida, de forma que
esse incremento de tempo e trabalho deve ser considerado para todos 0s projetos em que
metodologias ageis forem utilizadas. Dessa forma, ha ser pesado o custo-beneficio da
metodologia &gil frente a outros aspectos do projeto para escolher a melhor forma de
desenvolvé-lo.

O tamanho da equipe conta também quando existem equipes muito pequenas. No
relato de observacdo da Endeeper, percebeu-se que praticas de Scrum e Extreme
Programming funcionam para times com trés integrantes, considerando ainda que existe
uma quarta integrante que atua de modo nao fixo no time. Na Woompa, quando o time
contava com trés membros, o Scrum era aplicado, mas quando o time foi reduzido a
uma dupla, sendo que os membros acumulavam diversos papeis, foi verificado que nao
havia mais sentido em algumas préaticas da metodologia e acabava-se perdendo mais
tempo sendo formal com o processo. O custo-beneficio da aplicacdo de Scrum conforme
a teoria ja ndo estava sendo vantajoso e, portanto, o time decidiu por abandonar Scrum e
focar somente em principios ageis, sem a utilizacdo de nenhuma metodologia em
especifico.
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5 ANALISE E RESULTADOS

Cada empresa desenvolve, ao longo do tempo, seu método de trabalho. Seja qual for
a metodologia aplicada, ela serd adaptada a realidade da equipe que a esta aplicando.
Em um mundo de possibilidades tdo amplo e livre como o de metodologias ageis, é
esperado que as interpretacdes sobre a teoria sejam as mais diversas. No entanto,
existem alguns pontos em comum que séo aplicados com maior frequéncia, e outros que
estdo deixando de ser usados pela maioria das equipes, formando assim um cenario que
uniformiza o que é chamado de metodologias ageis.

Pode-se dizer que, atualmente, no contexto do mercado de trabalho brasileiro, usar
metodologias ageis é praticamente um sindnimo de usar Scrum. Todos os relatos
analisados utilizavam Scrum como metodologia principal, e esse foi o motivo dela ser
analisada com maior aprofundamento no presente trabalho. Em certos casos, Scrum é
combinado com Extreme Programming, sendo que algumas vezes isso é feito
formalmente, com a equipe dizendo que utiliza a metodologia e estudando as préticas
para aplica-las (como no relato Sistema de Gestdo de Ensino), e outras informalmente,
quando a equipe aplica algumas praticas isoladas de XP, sem se preocupar com seguir a
metodologia em si (como no relato de observacdo da Endeeper, por exemplo).

E notavel que as metodologias ageis, mesmo Scrum, que é uma metodologia de
gerenciamento, sejam aplicadas primordialmente por equipes de desenvolvimento. Ha
excecdes, como no caso da AG2 (tanto o relato de observacdo como no descrito na
entrevista para o blog da Locaweb), porém, em sua maioria, 0s processos de analise e
testes ndo sdo integrados nas Sprints. Com isso, o conceito de “done” da historia ou
tarefa, principalmente quando é utilizado o Task Board, acaba por ser quando o
desenvolvimento acaba e a historia ou tarefa é passada para a equipe de testes (ou para o
incremento de produto potencialmente entregavel, quando ndo ha uma etapa de testes).

Outra consequéncia de Scrum ser aplicado principalmente por programadores € que,
em alguns casos, como nos relatos Software House e Globo.com, a analise de requisitos
seja feita preliminarmente, sem seguir a natureza incremental das metodologias ageis.
Especialmente em projetos que ja estavam em andamento, como o do relato Globo.com
ou quando ha exigéncias burocraticas da empresa, como no Instituto Atlantico, os times
acabam por utilizar Use Cases como seus requisitos, ou converté-los para historias e
posteriormente realizar a integracéo.

Mesmo com o uso de Use Cases em alguns casos, historias sao largamente utilizadas
por equipes que trabalham com metodologias ageis. Com excecdo da AG2, que nao
trabalha somente com desenvolvimento e, por isso, considera tarefas e ndo historias, e
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do paper da Endeeper, onde o ambito do projeto era a implementacdo de
CommomKADS e ndo o desenvolvimento de software, todos os outros relatos usam
historias ou algum mecanismo muito proximo, tratado por outro nome (Ticket Tracking
para 0 Telessalde e Work Itens no Sistema de Gestdo de Ensino).

As histdrias costumam ter estimativas associadas. Nem sempre sdo utilizados Story
Points, as estimativas podem ser em horas ou simplesmente pela experiéncia da equipe.
A experiéncia também pode ser utilizada como medida de velocidade, mas essa métrica
€ mais comumente acompanhada pelo gréfico de Burndown (citado por Telessaude,
Orbisat, Endeeper e Woompa).

Apesar de ndo estar em total harmonia com a teoria, Scrum distribuido é bastante
utilizado e tem resultados satisfatorios (por exemplo, o Telessaude foi concluido com
sucesso e seus integrantes encontraram formas de se comunicar, mesmo com a
distancia). Artefatos fisicos, como Kanbam e Burndown chart migram para versoes
online (ou séo utilizados pelos times distribuidos individualmente, como no caso da
AG2) e deve-se ter atencdo redobrada para a comunicacdo ndo sofrer muito com a
natureza distribuida do projeto. Nenhum dos projetos que utiliza Scrum distribuido o
combina com Extreme Programming, pois XP diz explicitamente que todos os membros
do time devem sentar na mesma sala, ndo sendo somente uma indicacdo, até por que
algumas préaticas, como Pair Programming, sdo mais dificeis de ser aplicadas de
maneira distribuida (ndo presencial), demandando ferramentas precisas para
comunicacdo e coordenacao de horarios e atividades mais complexa do que todos os
profissionais encontram-se no mesmo ambiente.

Também ndo é comum realizar reunibes de final de Sprint, Review Meeting, apesar
de “Retrospectiva” ser utilizada em alguns casos. Por exemplo, no relato da Woompa ha
fotos dos artefatos utilizados na Retrospectiva, e essa reunido foi acompanhada
presencialmente no estudo da AG2. Ja as Review Meetings ndo foram realizadas em
nenhum dos relatos, embora tenham sido citadas “reunides com o cliente” (por
exemplo, no Telessaude). O que pode ser inferido é que as reunides de Review e, na
maioria dos casos, Retrospectiva, sdo feitas conjuntamente com a Sprint Planning da
préxima Sprint. Por exemplo, na Sprint Planning acompanhada na visita a Endeeper,
foram analisadas as funcionalidades desenvolvidas no Sprint passado (caracteristica da
Review Meeting) e acontecimentos bons e ruins (caracteristica da Retrospectiva) antes
de entrar no planejamento da préxima Sprint, o que é parte da Sprint Planning em si.

Percebeu-se ainda que as nomenclaturas corretas nem sempre sdo utilizadas. Muitas
vezes 0 time cria nomenclaturas préprias para se referir a artefatos ou reunides, em
especial no ambito de Scrum. Incremento de produto potencialmente entregavel sendo
chamada de Demo; Funcionalidades com valor a ser entregue para os itens do Sprint
Backlog e Task Board chamado de Quadro sdo alguns exemplos de nomenclaturas
diferenciadas vistos nos relatos estudados.

Em relacdo aos Acceptance criteria, ou critérios de aceitagdo, eles foram citados
somente no relato de observacdo da Endeeper, e pararam de ser utilizados devido a falta
de tempo. Entretanto, eles confundem-se com os Testes de Aceitacdo (Customer Testes)
de XP, que sdo utilizados com uma frequéncia um pouco maior (i.e., foram citados por
trés empresas que utilizam Extreme Programming). Essa fase de testes do usuario ndo é
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integrada com o ciclo iterativo das metodologias e nao ha citagdo sobre o planejamento
que seria necessario para 0s acceptance criteria, mas € um momento em que € avaliado
se 0S pontos necessarios para 0 usuario estdo presentes no incremento de software
desenvolvido.

O conceito de Product Owner € utilizado de uma forma geralmente diferente do que
diz a teoria. O papel existe em praticamente todos os projetos, mas, no entanto, a teoria
indica que o Product Owner teria um maior envolvimento, priorizando o backlog e
estando mais presente fisicamente no ambiente de desenvolvimento. A realidade é que o
Product Owner nem sempre esta disponivel e o time precisa priorizar o backlog de
acordo com as sua experiéncia e pode haver ddvidas que ndo sdo sanadas devido a
distancia do Product Owner. Isso pode ser sanado com o Scrum Master assumindo
algumas responsabilidades do Product Owner e sendo um facilitador da comunicagio
do cliente com o time, como no relato presencial da AG2. Quando o produto é interno
da empresa, e ndo de um cliente externo, o papel de Product Owner é mantido com
maior acuidade, pela facilidade de te-lo sempre disponivel na equipe.

A maior diferenga da teoria de Scrum para a realidade de mercado s&o os releases.
As empresas normalmente ndo entregam versdes intermediarias do projeto, ou seja, ndo
transformam os incrementos de produto potencialmente entregaveis em um software
funcional antes da finalizacdo do projeto. Os softwares s sdo entregues quando a
totalidade das historias ou tarefas do Product Backlog é finalizada. O que pode
acontecer é aprimoramentos posteriores, mas ndo ha a previsdo de lancamentos de
versdes intermediarias para o cliente comecgar a utilizar o produto antes de sua
finalizacdo completa.

Ferramentas de geréncia séo utilizadas com frequéncia para auxiliar no processo de
monitoramento do projeto, principalmente por parte do Scrum Master. A documentacéo
da equipe costuma ser mais agil, com varios relatos citando o uso do Google Docs como
ferramenta de documentacdo e comunicacdo (Telessaude, Sistema de Gestdo de Ensino,
Woompa, Endeeper, AG2). Alguns projetos de grande complexidade e para clientes com
estrutura mais tradicional exigem uma documentagdo mais extensa. Nesses casos, ha
maior andalise preliminar, mas pode-se perceber que, mesmo sem a citacdo de Agile
Modeling, as empresas tendem a aplicar a técnica, desenvolvendo somente o0s
documentos necessarios para 0 gerenciamento efetivo do projeto ou para suprir as
necessidades do cliente.

Os conceitos mais utilizados em Scrum sdo 0s que caracterizam a metodologia. Os
Sprints sdo usados em todos os relatos, mas nem todos os projetos utilizam a duragéo
indicada na teoria, de um més. Foram vistos relatos com Sprints de duas semanas (por
exemplo, o Sistema de Gestdo de Ensino), de uma semana (como no relato presencial da
AG2) e até de duracdo variavel dentro de um mesmo projeto, no relato presencial da
Endeeper.

O Scrum Master, em geral, é o Gerente de Projetos da equipe. Algumas vezes foram
contratados “treinadores” para ensinar a metodologia a equipe, como nos relatos da
Orbisat e Globo.com, onde o papel de Scrum Master ficava com o treinador. Porém,
essa realidade era sO nos primeiros projetos da equipe que, depois de dominar a
metodologia, assumia sozinha a geréncia.
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O Product Backlog sempre conta com uma analise preliminar e, na maioria das
vezes, aumenta incrementalmente ao longo do projeto. As equipes implementam Daily
Scrum com frequéncia, mesmo se o Scrum Master ndo pode estar presente. A reunido
mais utilizada, além da Daily Scrum, é a Sprint Planning. Nela sdo definidos os topicos
do proximo Sprint Backlog que, usualmente, sdo atualizados no Kanbam ou Task Board
do time.

Quando se trata de Extreme Programming, € ainda mais dificil encontrar pontos de
concordancia entre as equipes. Na maioria das vezes, XP ndo é encarado como uma
metodologia, mas sim como um conjunto de préaticas, 0 que ndo deixa de ser correto e é
inclusive citado no livro basico da metodologia (BECK, 1999). No entanto, pode-se
notar que, em geral, ndo had um estudo prévio da totalidade das praticas, sendo
escolhidas apenas algumas para um uso informal. Em alguns casos, como na Globo.com
e no Telessaude, chega a ser citado que os desenvolvedores utilizaram “boas praticas de
XP”, mas que o ambito do trabalho para implantacdo de metodologias ageis era focado
em Scrum.

Algumas praticas de XP confundem-se com conceitos de Scrum. Além dos ja
citados Testes de Aceitacdo, percebe-se que On-Site Costumer confunde-se com
Product Owner (sendo que o cliente ndo estd presente como dito na teoria das duas
metodologias), o Planning Game confunde-se com as estimativas e os Small Releases
confundem-se com os incrementos de produto potencialmente entregaveis e Releases de
Scrum, sendo que ndo é comum que acontecam lancamentos pequenos do produto para
o cliente, mesmo que as funcionalidades ja estejam prontas.

Uma préatica que pode ser notada nas duas visitas presenciais de empresas que
utilizam Extreme Programming (Woompa e Endeeper) € a Semana de 40 horas
(Susteinable Pace). Os times organizam sua carga de trabalho para que ela,
normalmente, ndo ultrapasse as 40 horas semanais e ndo sejam exigidas horas extras. Ha
excecdes, o relato do Sistema de Gestdo de Ensino diz explicitamente que essa foi uma
pratica que a equipe decidiu por ndo utilizar.

A pratica de Metéafora de Extreme Programming nédo foi citada em nenhum relato
analisado. Design Simples foi citado no relato presencial da Endeeper, para evidenciar
que ndo € utilizado. Testes unitarios, Coding Standards e Test Driven Development
foram citados somente uma vez em toda a analise de relatos. Time Coeso e Propriedade
Coletiva ndo chegaram a ser citados, mas foram identificados na Woompa. Nao
significa que essas praticas ndo sejam utilizadas por equipes de desenvolvimento de
software, elas somente ndo estdo sendo necessariamente associadas com a metodologia
de Exteme Programming.

As trés praticas mais utilizadas e associadas com Extreme Programming s&o
Refatoracdo, que inclusive é usada com base na teoria (FOWLER, 2004), Pair
Programming e, especialmente, Continuous Integration. Essa ultima utiliza ferramentas
para sua aplicacdo, que sdo as mais diversas, dependento da deciséo do time. Testes de
Aceitacdo sdo bastante utilizados, mas nem sempre sdo associados com a metodologia,
nem integrados com o ciclo de desenvolvimento.
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6 CONCLUSAO

Este trabalho apresentou um estudo sobre a realidade atual do mercado de trabalho
brasileiro frente a metodologias ageis, centrando em Scrum e Extreme Programming. A
teoria foi estudada e relatos de aplicagbes praticas foram analisados, determinando
assim a forma como essas metodologias e principios sdo aplicados no dia-a-dia de
empresas no Brasil e extraindo as praticas mais utilizadas, que podem servir como guia
para profissionais que estdo iniciando seus estudos na area.

As metodologias ageis tém a proposta de deixar o processo de desenvolvimento de
software mais rapido e simples. A sua popularidade tem muito a ver com a velocidade
do mercado atual, onde respostas rapidas sdo cada vez mais exigidas. A variedade de
interpretacdes sobre a teoria das metodologias tem também a ver com a velocidade,
onde a curva de aprendizado de novos conhecimentos deve ser rapida e adequada a
realidade em que a empresa esta inserida.

Dessa forma, ndo existe forma certa ou errada de aplicar a metodologia escolhida.
N&o se pode descaracterizar o que estd sendo aplicado, mas a realidade mostra que as
préticas centrais das metodologias sdo aplicadas, o que sofre adaptacdo sdo as praticas
de complementacdo. As empresas devem ter estudos constantes para encontrar novas
solugdes que tragam ganhos para a qualidade do software por elas desenvolvido, para a
velocidade da entrega e também para a motivacao de seus funcionarios.

Os principios ageis sao amplos e podem ser considerados como uma “filosofia” da
empresa, sem precisar se ater a uma metodologia em especifico. Atualmente, falar de
métodos ageis no Brasil é quase como dizer que a sua equipe aplica Scrum, apesar do
Manifesto Agil ter sido corroborado por representantes de sete metodologias diferentes.
Isso se considerarmos que grandes empresas comegcam agora uma mudanca que ja era
vista ha mais tempo dentro das comunidades de software. Nelas, observa-se discusses
sobre outras metodologias, inclusive algumas mais novas que o Manifesto Agil, como
Lean, que daqui a algum tempo podem levar a uma nova mudanga de cenério.

As dificuldades encontradas devem-se a poucos estudos aprofundados sobre
metodologias &geis no Brasil, o que leva a pouco material publicado em papers,
simposios e convencOes para estudo de caso. Encontra-se muito material informal,
relatos em sites pessoais, blogs e artigos opinativos, mas poucos estudos teoricamente
embasados. Por outro lado, as opinides e interpretacdes abundam na web, e a
bibliografia sobre o assunto é bastante vasta, especialmente titulos em lingua inglesa,
pois ndo existem muitas publicacdes nacionais sobre o assunto e somente alguns autores
como Beck e Ambler possuem edigdes traduzidas. Isso demanda cuidado e anélise para
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discernir os materiais, o que dizem os autores que efetivamente criaram a metodologia,
0 que é analise, 0 que € relato e 0 que é opinido pessoal.

Os trabalhos futuros incluem experimentos praticos de aplicacdes e combinacdes de
metodologias &geis ou tradicionais, nos &mbitos gerenciais, de desenvolvimento e teste,
para o estudo de interacBes entre as mesmas, as mudancas na performance das equipes e
no ambiente de trabalho. Com isso, determinar uma combinacdo de metodologias que
traga maior ganho para determinados nichos de empresas de desenvolvimento, focando
em sua especialidade e tamanho.

A computacdo ainda € uma area relativamente nova e extremamente mutavel. As
metodologias devem se adaptar a realidade de mercado, e ndo o contrario. Nenhuma
empresa deve forcar situacdes para se adaptar a uma metodologia se isso traz mais
dificuldades do que beneficios. Isso é parte da evolucdo da computacdo, pois, se ndo
houvesse o impeto de adaptacéo e criacdo inerente a Ciéncia da Computacéo, talvez nao
se tivesse chegado ao nivel tecnoldgico atual, de forma que a mutacdo constante das
técnicas e ferramentas com as quais os softwares sdo criados é parte essencial para a
evolucéo da tecnologia.
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ANEXO A: GUIA PARA INICIANTES

Para inser¢cdo no mercado, é de interesse que o profissional esteja atualizado e
domine o ferramental mais utilizado. Estudos aprofundados sdo essenciais para o
entedimento completo de determinado assunto, no entanto, nem sempre ha tempo hébil
para analises tedricas mais aprofundadas, de forma que € de interesse saber 0s pontos
principais do topico para que a curva de aprendizado seja mais rapida.

Com a andlise dos relatos, identificacdo de seus pontos em comum, 0 que €
largamente utilizado e o que ndo é, pode-se extrair um grupo de caracteristicas e
praticas que servem como guia para profissionais iniciando seus estudos na area de
metodologias ageis.

Sendo assim, as praticas mais utilizadas pelo mercado podem ser utilizadas como
um Guia para Iniciantes, para iniciar os estudos pelas praticas de maior valor de
mercado da metodologia.

Em Scrum, é importante estudar o que forma a estrutura da metodologia. A natureza
iterativa, que é uma das principais mudancas das formas tradicionais de
desenvolvimento para as ageis, e 0s papéis principais de projetos, mas que Sdo
reformulados por Scrum sdo os conceitos mais utilizados pelo mercado. E muito
importante o profissional ter conhecimento sobre as reunides e pelo artefato mais
utilizado para comecar em um ambiente de projeto Scrum com maior facilidade.

A Tabela 1 traz as préaticas de Scrum mais utilizadas no mercado atual, e motivagdes
mercadologicas para que 0s estudos sejam iniciados por elas.

Tabela 1: Praticas de Scrum mais utilizadas no mercado

Préatica Scrum Motivacao

Sprint A natureza iterativa de Scrum € o cerne da
metodologia, colocada por todas as
empresas que a utilizam. A duracdo da
Sprint muda conforme o projeto, mas a
motivacdo de desenvolver em ciclos
permanece a mesma.

Scrum Master O papel é normalmente desempenhado
pelo Gerente de Projeto, atuando como
facilitador. E um dos papéis mais
diferenciados do time, portanto é de
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Préatica Scrum Motivacao

interesse um estudo sobre suas atividades.

Product Owner Papel desempenhado pelo cliente, ou seja,
esta sempre presente em qualquer projeto.
No entanto, é importante ter ciéncia de
que a teoria prega uma realidade dificil de
ser alcancada, de te-lo sempre presente. E
de interesse o estudo dessa prética.

Daily Scrum E a pratica mais utilizada para
comunicacdo nas empresas, mesmo em
projetos distribuidos.

Sprint Planning Depois da Daily Scrum, é a reunido mais
utilizada para planejamento e
comunicagdo. Essa reunido por vezes se
mistura com a Retrospectiva e Sprint
Review, portanto, € de interesse estuda-las.

Kanbam ou Task Board O quadro que permite acompanhamento
do que esta sendo desenvolvido € utilizado
por boa parte das empresas analisadas, em
sua versdo fisica ou online. Nele, utiliza-
se o conceito de Sprint Backlog, com as
histdrias ou tarefas com as quais o time se
comprometeu para a Sprint atual.

No ambito de Extreme Programming, poucas praticas foram aplicadas em mais de
um relato. As praticas sdo complexas e a maioria tem bibliografia propria, além de
poderem ser usadas individualmente. Ao aplicar XP, é importante que as equipes se
fogquem nos principios, que acabam por levar naturalmente as praticas.

Alguns pontos em comum foram identificados e podem ajudar profissionais
iniciantes a decidir quais a praticas se dedicar primeiro. A Tabela 2 sintetiza essas
praticas e motivagOes pra seu estudo.

Tabela 2: Préaticas de XP mais utilizadas no mercado

Préatica de Extreme Programming Motivacao

Refatoracédo Préatica que simplifica o cddigo, é utilizada
no mercado tanto como parte de XP,
quanto como pratica individual.

Pair Programming Utilizada em diversos ambitos, pair
programming pode ser usado para
refatorar o codigo, desenvolvé-lo ou
passar 0 conhecimento entre a equipe,
facilitando outra pratica de XP, a
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Propriedade Coletiva do Cdédigo.

Continuous Integration Pratica mais citada nos relatos. E de

grande valor de mercado pois ajuda a
identificar os problemas do codigo mais
rapidamente e, como isso, diminuir o0s
custos para a corregéo.

Esses topicos sdo somente um guia inicial, para facilitar e motivar a aprendizagem
da metodologia com conceitos mais utilizados na prética. E importante estudar todos os
conceitos da metodologia que a equipe utiliza para um conhecimento mais amplo e
completo e, assim, a decisdo de quais se adequeam a empresa, equipe e profissionais, e
que trard ganhos de qualidade e produtividade.

Para que o estudo dos conceitos e sua subsequente aplicacdo sejam feitos de acordo
com a teoria, sdo sugeridos os seguintes livros e websites para a consulta:

Manifesto for Agile Software Development: http://agilemanifesto.org
Ken Schwaber: Agile Project Management With Scrum

Ken Schwaber e Mike Beedle: Agile Software Development with Scrum
Kent Beck: Extreme Programming explained: Embrace Change

Scrum Alliance: http://www.scrumalliance.org

Don Wells: http://www.extremeprogramming.org/
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ANEXO B: CONCEITOS IMPORTANTES

Os projetos de Tecnologia de Informagdo sdo plurais, utilizando combinagfes de
conceitos, artefatos e métodos que, a primeira vista, parecem ndo poder conviver
conjuntamente. 1sso pode acontecer por diversos motivos: retro-compatibilidade, cultura
empresarial, talvez somente uma equipe com conhecimentos diversos que resultou em
uma distribuicdo ndo usual de técnicas.

Dessa forma, o presente Anexo apresenta alguns conceitos que nao sdo ligados
intimamente com nenhuma metodologia 4&gil, mas sdo de importancia para o
entendimento pleno dos relatos descritos adiante nesse trabalho.

1 ROI

Sigla do inglés Return of Investiment, em traducéo literal, retorno do investimento.
Basicamente, é o foco, do Product Owner, de fazer o projeto levar para a sua empresa 0
retorno (financeiro, de praticidade, etc.) ao investimento feito (SCHWABER, 2004).

2 Ferramentas Case

A sigla CASE significa “Computer-Aided Software Engineering”. Em portugués:
“Engenharia de Software Auxiliada por Computador”. Segundo Pressman (2007), “a
oficina do engenheiro de software € o ambiente integrado de suporte a projetos e o
conjunto de ferramentas que preenchem a oficina ¢ o CASE”. As ferramentas CASE
proporcionam ao engenheiro de software a capacidade de automatizar as atividades
manuais e melhorar as informagdes de engenharia.

3 CMM

O CMM (Capability Maturity Model) descreve os principais elementos de um
processo de desenvolvimento de software, os estagios de maturidade por que passam as
organizag@es enquanto evoluem no seu ciclo de desenvolvimento de software, através
de avaliacdo continua, identificacdo de problemas e acGes corretivas, dentro de uma
estratégia de melhoria dos processos. Este caminho de melhoria é definido por cinco
niveis de maturidade: Inicial, Repetivel, Definido, Gerenciado e Otimizado.

O CMM fornece as organizagdes orientacdo sobre como ganhar controle do
processo de desenvolvimento de software e como evoluir para uma cultura de
exceléncia na gestdo de software. O objetivo principal nas transi¢des através desses
niveis de maturidade é a realizacdo de um processo controlado e mensurado que tem
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como fundamento a melhoria continua. A cada nivel de maturidade corresponde um
conjunto de praticas de software e de gestdo especificas, denominadas areas-chave do
processo (KPAs - Key Process Areas). Estas devem ser implantadas para que a
organizacao possa atingir o nivel de maturidade desejado.

4 CommonKADS

O CommonKADS, modelo de engenharia e gestdo do conhecimento desenvolvido
por Schreiber et al. (2002), concebe o conhecimento em relacdo ao proposito e ao
contexto, focado na acdo, esperando beneficios de um sistema de conhecimento no
aumento da rapidez e a melhoria da qualidade na tomada de decis&o.

O CommonKADS parte do pressuposto de que o conhecimento pode ser modelado
num sistema, visando a melhoria da qualidade, da produtividade e a agilidade na tomada
de decisdo. Segundo seus idealizadores: “A engenharia do conhecimento permite focar
as oportunidades e gargalos a respeito de como as organizagfes desenvolvem,
distribuem e aplicam seus recursos de conhecimento, de modo a fornecer as ferramentas
para a gestdo do conhecimento corporativo” (SCHREIBER et al., 2002, p.7).

5 PMBok

O Project Management Body of Knowledge, também conhecido como PMBok, é um
conjunto de praticas em geréncia de projetos publicado pelo Project Management
Institute (PMI) e constitui a base do conhecimento em geréncia de projetos do PMI.
Estas praticas sdo compiladas na forma de um guia, chamado de Guia do Conjunto de
Conhecimentos em Gerenciamento de Projetos, ou Guia PMBoKk.

O Guia PMBOK € o guia que identifica um subconjunto do conjunto de
conhecimentos em gerenciamento de projetos, que é amplamente reconhecido como boa
pratica, sendo em razédo disso, utilizado como base pelo Project Management Institute
(PMI). Uma boa préatica ndo significa que o conhecimento e as praticas devem ser
aplicadas uniformemente a todos os projetos, sem considerar se sdo ou ndo apropriados.

O Guia PMBOK também fornece e promove um vocabulario comum para se
discutir, escrever e aplicar o gerenciamento de projetos possibilitando o intercambio
eficiente de informacdes entre os profissionais de geréncia de projetos.

6 Use Case Points

A UCP ¢é uma técnica de estimativa de tamanho de projeto de software orientado a
objetos, criada por Karner (1993). As estimativas com UCP séo realizadas a partir da
contagem do nimero de transacOes dos casos de uso. A quantidade de transacoes
determina a complexidade de casos de uso, que, juntamente com a complexidade dos
atores e os fatores técnicos e ambientais do projeto, determina o tamanho do produto.

7 Six Sigma

Six Sigma é uma metodologia para minimizacdo de erros e maximizacdo de valor.
Cada erro que uma organizacdo ou pessoa comete tem um custo — um consumidor
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perdido, queda na produtividade, etc. De fato, erros custam as empresas em torno de
20% a 30% de seus orgcamentos (GYGI et al., 2005).

Six Sigma costumava ser uma metodologia pra melhoria da qualidade, mas hoje é
uma abordagem geral de minimizagdo de erros e maximizagcdo de valor: quantos
produtos podem ser produzidos, quantos servicos podem ser entregues, quantas
transacGes podem ser completadas no menor tempo e com o custo mais baixo possivel?

A acdo do Six Sigma ocorre em duas frentes: gerencial e técnica. Em nivel
gerencial, uma iniciativa Six Sigma inclui muitas unidades, pessoas, tecnologias,
projetos, horarios, e detalhes a serem gerenciados e coordenados (GYGI et al., 2005).



