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RESUMO

O desenvolvimento de softwares ¢ uma atividade complexa. Por este motivo torna-se indispensavel
a adocdo de modelos de desenvolvimento de softwares que possibilitem as empresas reagirem
rapidamente as demandas do mercado sem perder a qualidade ao final do projeto. O objetivo desta
monografia foi analisar, através de um estudo de caso, a implantagio do processo de
desenvolvimento de softwares chamado Extreme Programming em uma pequena empresa
desenvolvedora de softwares para internet. Primeiramente realizou-se uma pesquisa bibliografica
detalhando os valores e praticas do Extreme Programming. Em seguida foi feita a apresentacdo da
empresa e do projeto que serviu de base para a implantagdo deste modelo. Assim, foram apontadas
como cada uma destas praticas foram utilizadas pela empresa estudada durante a realizagao do
projeto. Posteriormente o cliente e a equipe de desenvolvimento puderam avaliar a experiéncia de

ter participado de um projeto utilizando o Extreme Programming.

Palavras-chave: Extreme Programming, Métologias Ageis, Engenharia de Software



ABSTRACT

Software development is a complex activity. For that reason it is mandatory to adopt software
development models that allow companies to react fast to the market demands without loosing the
final project's quality. The aim of this thesis was to analyze, through a case study, the
implementation of the software development process called Extreme Programming in a small web
development software company. First, a literature review detailing the values and practices of
Extreme Programming has been carried out. Then, a presentation of the company and the project
that was the base to implement this model has been made. During the project each one of the
Extreme Programming practicies used by the studied company has been analised. Later the client
and the development team could evaluate the experience of having participated in a project using

Extreme Programming.

Keywords: Extreme Programming, Agile Methodology, Software Engineering
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1 INTRODUCAO

O desenvolvimento de software torna-se cada dia mais complexo a medida em que a
tecnologia avanca. Cada vez mais ha computadores melhores, mais rapidos e mais acessiveis
a populacdo em geral o que faz aumentar a demanda por softwares cada vez mais modernos.
Além disso, os softwares ndo atendem mais somente aos computadores convencionais, mas

precisam também funcionar em tablets', smariphones e outras plataformas.

Por ser de natureza “abstrata e intangivel” (SOMMERVILE, 2007 p. 3) um software
pode se tornar muito complexo a medida que seus requisitos mudam muito rapidamente. Em
decorréncia disto, empresas que ndo adotam um processo definido de desenvolvimento de
software estdo sujeitas a enfrentar graves problemas. Entre eles, Engholm Junior (2010, p. 21)

cita os seguintes:

Softwares dificeis de dar manutengdo, tanto corretiva quanto evolutiva; Softwares
dificeis de se implementar alteragdes; Reutilizagdo de codigo mal elaborado e sujeito a
geracdo/propagacdo de erros em outras partes do sistema em desenvolvimento.
Sistemas com baixo desempenho e escalabilidade inadequada; Baixa eficiéncia no
desenvolvimento; Falta de confianga no dados apresentados pelo sistema; Baixa
qualidade de codigo.

A Engenharia de Software surgiu com o objetivo de resolver estes problemas,
definindo um conjunto de principios praticos para o desenvolvimento de software. De acordo
com Bauer (1969 apud PRESSMAN, 2006 p.17), a Engenharia de software ¢ “a criagdo ¢ a
utilizacdo de solidos principios de engenharia a fim de obter softwares econdmicos que sejam
confidveis e que trabalhem eficientemente em maquinas reais”. Estes principios consistem em
etapas ou passos que devem ser percorridos durante todo o processo de desenvolvimento de
um software.

A grande maioria destes processos, conhecidos como métodos tradicionais, definem as
seguintes etapas conforme afirma Pressman (2006): comunicacdo, planejamento, modelagem,
constru¢do e implantacdo. Estes processos podem acontecer de forma iterativa, ou seja, em

varios ciclos de desenvolvimento conforme o Rational Unified Process (RUP) ou em apenas

' Um tablet € um computador em forma de prancheta eletronica, sem teclado € com tela sensivel ao toque.

(Portal IG Tecnologia, 2011)
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um, conforme o Modelo em Cascata. Ao final de cada uma destes ciclos ou etapas ha a
entrega de um artefato, que pode ser um documento, um diagrama, um prototipo ou um
software.

O foco destas metodologias estd no controle dos requisitos € no principio que o
planejamento feito anteriormente ndo sera alterado. Oliveira (2004) cita que as metodologias
tradicionais se baseiam na previsibilidade dos requisitos, que traz a grande vantagem de tornar
os projetos completamente planejados, facilitando a geréncia do mesmo, mantendo sempre
uma linha, caracterizando o processo como bastante rigoroso.

Quando estas metodologias sdo aplicadas em pequenas ¢ médias empresas € em
projetos nos quais os requisitos mudam rapidamente, entretanto, ndo se obtém os resultados
esperados. Sommerville (2007, p. 262), sobre a ado¢do de métodos tradicionais em empresas

de pequeno e médio porte, cita que:

Quando essa abordagem de desenvolvimento pesada e baseada em planos foi aplicada
a sistemas de pequenas ¢ médias empresas, o overhead envolvido foi tdo grande que
algumas vezes dominou o processo de desenvolvimento de software. O tempo gasto
para determinas como o sistema deveria ser desenvolvido era maior do que o
empregado no desenvolvimento do programa e em testes. A medida que os requisitos
de sistema mudavam, o retrabalho era essencial e, em principio pelo menos, a
especificacdo e o projeto tinham de mudar com o programa.

Neste cendrio percebemos que métodos tradicionais de desenvolvimento de
software nao sdo uma boa alternativa para pequenas e¢ médias empresas que precisam
responder rapidamente as demandas do mercado. Nesse contexto surgiram métodos de
desenvolvimento de software mais adequados para situagdes nas quais os requisitos podem

sofrer alteragdes frequentes, sdo os chamados modelos ageis (PRESSMAN, 2006).

O ambiente moderno de negdcios que cria sistemas baseados em computador e
produtos de software ¢ apressado ¢ sempre mutavel. A engenharia agil de software
representa uma alternativa razoavel para a engenharia de software convencional para
certas categorias de software e certos tipos de projeto de software. Tem sido
demonstrado que ela entrega rapidamente sistema bem-sucedidos (PRESSMAN,
2006, p. 58).

De acordo ainda com Sommerville (2007, p. 262):

Os métodos ageis contam com uma abordagem iterativa para especificagdo,
desenvolvimento e entrega de software, e foram criados principalmente para apoiar o
desenvolvimento de aplica¢des de negbdcios nas quais os requisitos de sistema mudam
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rapidamente durante o processo de desenvolvimento. Eles destinam-se a entregar um
software de trabalho rapidamente aos clientes, que podem entio propor novos
requisitos e alteragdes a serem incluidos nas iteragdes posteriores do sistema.

Portanto, podemos concluir que a melhor alternativa para uma empresa de
pequeno porte iniciar com um processo de desenvolvimento de software seria a adog¢do de
métodos ageis.

Sendo assim, este estudo aborda como o Extreming Programming (XP), um
método 4gil de desenvolvimento de softwares, foi utilizado em uma pequena empresa de

desenvolvimento de software para web, e quais foram os resultados dessa implantagao.

1.1 PROBLEMA

Sabe-se que a taxa de mortalidade entre as empresas de servigos no Brasil ¢ de
26,9%, segundo pesquisa realizada pelo Servigo Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas
Empresas (SEBRAE) em 2011. Ainda de acordo com o SEBRAE, 35% das empresas que sdo
extintas alegam que a principal dificuldade em se manter no mercado € a forte concorréncia.
Por este motivo, as pequenas empresas devem sempre buscar um diferencial competitivo com
o objetivo de se destacarem no mercado, mantendo seus clientes atuais satisfeitos e
conquistando novos.

Como em qualquer outro ramo de negocio, as empresas de desenvolvimento de
software procuram otimizar seus recursos, diminuindo seus custos e aumentando seus lucros.
Este objetivo, porém, passa pela questdo da qualidade do software produzido, visto que um
software de baixa qualidade ird exigir um tempo maior em manuten¢do e corre¢do. Como
consequéncia, este tempo maior sera traduzido como custos. Canfora & Cimitile (2000, p. 4)
afirmam que a manutencdo consome de 60% a 80% de tempo de todo o ciclo de vida de um
software. Dessa maneira fica evidente que a adocdo de um processo de desenvolvimento de
software vem a contribuir com a diminui¢do deste tempo e, consequentemente, otimizar os

recursos da empresa. Assim sendo o problema de pesquisa pode ser resumido como: €
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possivel adequar um modelo de software agil para auxiliar o processo de desenvolvimento de

uma pequena empresa’?

1.2 OBJETIVOS

Os objetivos deste estudo sdo subdivididos em objetivo geral e objetivos

especificos.

1.2.1

Objetivo Geral

Realizar um estudo de caso para adequar o modelo XP a realidade de uma

empresa desenvolvedora de software.

1.2.2

Objetivos Especificos

Realizar um levantamento bibliografico sobre os conceitos do XP;

Realizar um estudo de caso em uma empresa de desenvolvimento de software para
web que nao possui um processo de desenvolvimento definido;

Descrever o processo de implantacdo do XP na empresa;

Realizar uma avaliacao apos a implantagdao do processo.
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1.3 METODOLOGIA DA PESQUISA

Inicialmente este estudo consiste em uma pesquisa bibliografica, uma vez que ¢
“um apanhado geral sobre os principais trabalhos ja realizados, revestidos de importancia, por
serem capazes de fornecer dados atuais e relevantes relacionados com o tema” (LAKATOS e
MARCONI, 2010, p 142).

Ainda sobre a pesquisa bibliografica, Almeida Jinior (2007, p.100) nos diz que “¢
a atividade de localizagdo e consulta de fontes diversas de informagdo escrita, para coletar
dados gerais ou especificos a respeito de um determinado tema”. Rodrigues (2006, p. 61) cita
também que ““a pesquisa bibliografica tem por fim a aprendizagem e a aquisi¢ao de produgao
de conhecimento.”

Este trabalho também pode ser caracterizado como um estudo de caso, pois tem
como objetivo estudar um tUnico exemplo dentro de um contexto, sendo neste caso uma
empresa. Gil (2010 p. 37), explica que o estudo de caso “consiste no estudo profundo e
exaustivo de um ou poucos objetos, de maneira que permita seu amplo e detalhado
conhecimento. Creswell (2010, p. 269) afirma que “estudos de caso sdo uma estratégia em
que o pesquisador explora em profundidade um programa, um evento, uma atividade, um
processo ou um ou mais individuos”.

Por ter um foco pratico e com o objetivo de resolver um problema de uma
empresa especifica, pode-se afirmar que esta também ¢ uma pesquisa aplicada, concordando
assim com o que Barros e Lehfeld (2000, p. 78) dizem: “a pesquisa aplicada tem como
objetivo a contribuicdo para fins praticos, visando a solu¢do mais ou menos imediata do
problema encontrado na realidade.”

Uma vez que a pesquisa também envolve coleta e interpretacdo de dados de modo
qualitativo, podemos dizer que possui também as caracteristicas de uma pesquisa qualitativa.
Creswel (2010, p. 271) diz que “o processo de pesquisa qualitativa envolve questdes e
procedimentos emergentes; coletar dados no ambiente dos participantes; analisar os dados
indutivamente, indo dos temas particulares para os gerais”.

Por fim, pode-se dizer também que esta ¢ uma pesquisa exploratdria, uma vez que
“visa desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias. Envolve levantamento

bibliografico e documental, entrevistas e estudos de caso” (ALEXANDRE, 2003, p. 66).
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1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho est4 subdividido em 4 capitulos.

O capitulo 1 - Introducdo - apresenta a introducdo, apresentagdo do problema,
objetivos gerais e especificos e a metodologia utilizada.

O capitulo 2 — Fundamentagdo Teodrica - traz informagdes e textos relevantes

produzidos por especialistas em XP, que servirdo como base teorica deste estudo.

O capitulo 3 — Estudo de Caso — aborda a descri¢do da empresa estudada, seu processo

de desenvolvimento de software, o processo de implantacdo do XP e a avaliacdo final.

O capitulo 4 — Consideragdes finais — trata das conclusdes finais do trabalho e

sugestdes para futuros estudos.
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2  FUNDAMENTACAO TEORICA: MODELO XP

O XP ¢ um modelo de desenvolvimento de software agil que procura ajudar as
empresas a sanar diversos problemas como o atraso na entrega dos projetos, desperdicio de
recursos ¢ falta de organizacdo e comunicagdo. Beck (2004, p. 21) o criador do XP, ratifica
que “o desenvolvimento de software tem falhas na entrega e falha nos valores entregues.
Essas falhas tém impactos econdmicos ¢ humanos enormes”. O conjunto de praticas do XP
procura sanar estas falhas.

Sabe-se que as atividades que envolvem o processo de desenvolvimento de um
software se repetem diversas vezes. Este ciclo de atividades ¢ chamado de iteracdo.
Sommerville (2007, p. 47) cita que “o processo de software ndo é de execucdo unica; pelo
contrario, as atividades de processo sdo repetidas regularmente a medida que o sistema ¢
retrabalhado, em resposta as solicitagdes de mudanga.”. O XP procura, através de iteragdes
curtas, responder rapidamente as mudangas de requisitos proporcionando resultados de alta
qualidade de maneira economica e flexivel.

O XP se destaca também pelo seu foco nos requisitos do cliente. De acordo com
Kniberg (2008), o foco da equipe que trabalha com XP é completar alguma parte do trabalho
que seja entregavel ao fim de cada iteracdo, deixando de lado o uso de uma pesada
documentacdo e diagramas feitos em ferramentas de CASE (Computer Aided Sofiware

Engeneering).

Na extreme programming, todos os requisitos sdo expressos como cenarios
(chamados histérias do usudrio), que sdo implementados diretamente como
um série de tarefas. Os programadores trabalham em pares e desenvolvem
testes para cada tarefa antes da escrita do cddigo. Todos os testes devem ser
executados com sucesso quando um novo coédigo ¢ integrado ao sistema. Ha
um pequeno espaco de tempo entre os releases do sistema.
(SOMMERVILLE, 2007 p. 264)

O XP envolve e ¢ formado por um conjunto de valores e praticas que serdo
abordados com mais detalhes a seguir. De acordo com Beck (2004), sdo quatro os valores do
XP: comunicagao, simplicidade, feedback e coragem. As praticas adotadas pelo XP sdo: O

jogo do planejamento, entregas frequentes, metafora, projeto simples, testes, refatoragdo,
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programacao em pares, propriedade coletiva, integracao continua, semana de 40 horas, cliente

presente e padrdes de codificagdo.

2.1 VALORES

Os quatro valores do XP sdo descritos a seguir.

2.1.1 Comunicacao

A comunicagdo ¢ essencial em qualquer método de desenvolvimento de software.
Tudo comega com o cliente comunicando @ um membro da empresa qual € o seu problema e o
que precisa ser feito. Depois disto, esta pessoa comunica aos demais membros da equipe o
que foi conversado com o cliente. Entdo sdo criados documentos, historias, diagramas e
demais artefatos que t€ém como objetivo servir de comunicacdo entre o cliente e a empresa
assim também como entre os diversos departamentos e desenvolvedores envolvidos no
projeto. Qualquer falha neste processo de comunicacdo ird resultar em algo que ndo era
esperado pelo cliente, causando frustragao, retrabalho e, consequentemente, prejuizo.

O XP reconhece que a comunicagdo ¢ o coragdo do processo de desenvolvimento
de um software e por este motivo recomenda que o cliente esteja presente, trabalhando no
mesmo ambiente que a equipe de desenvolvimento. Muitas das falhas de comunicagdo que
ocorrem durante um projeto de software estdo justamente na falta de capacidade do
comunicador expressar exatamente o que deseja transmitir ¢ também do receptor em
interpretar a mensagem. Isto acontece tanto através de documentos escritos, diagramas ou

dialogos, sendo atenuado em projetos mais complexos.

Projetos XP procuram envolver ativamente seus usudrios (ou a0 menos um
representante dos mesmos) fazendo com que se tornem parte integrante da
equipe de desenvolvimento. Na pratica, isso significa que o usuério (ou seu
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representante) estd presente no mesmo local onde os desenvolvedores
trabalham, possibilitando que eles tenham acesso rapido e direto a um ou
mais especialistas no dominio do negocio. Isso ajuda a acelerar o fluxo de
informagdes e permite que a comunicacdo se baseie prioritariamente em
dialogos presenciais (TELES, 2005 p. 63).

Ao trabalhar junto com a equipe, o cliente fornece feedback constante,
respondendo em tempo real as perguntas da equipe, fazendo com que a comunicagdo seja

mais eficaz e rapida.

2.1.2 Simplicidade

O XP sempre visa a simplicidade. Fazer a coisa mais simples que possa funcionar
e ser entregue. Isto também vai de encontro & pratica de realeases® curtos, a qual serd

discutida adiante. Beck (2004, p. 109) cita que:

Um projeto complicado ¢ mais dificil de ser comunicado do que um
simples. Devemos, portanto, criar uma estratégia de projeto que
resulte no projeto mais simples possivel, consistente com nossos
demais objetivos. Por outro lado, devemos criar uma estratégia de
projeto que gere projetos comunicativos, em que os elementos do
projeto comuniquem ao leitor aspectos importantes do sistema.

Isso nao significa que o XP s6 ¢ recomendado para projeto simples, muito pelo
contrario. Em projetos complexos, costuma-se subdividir o projeto em tarefas simples. “Se o
projeto for simples e limpo, ele permanece 4gil e maleavel. Retardando o projeto até que ele
seja requerido, podemos fazer com que algo valioso funcione agora” (ASTELS et al., 2002, p.
9).

Esta flexibilidade em manter o projeto simples através de pequenas entregas
rapidas ¢ também destacada por Beck (2004, p. 47): “¢ melhor fazer uma coisa simples hoje e
pagar um pouco amanha para fazer alguma modificacdo nela se for necessario do que fazer

uma coisa complicada hoje que talvez nunca serd usada”.

2 Um release representa um marco no tempo no qual um conjunto coeso de funcionalidades ¢ finalizado e

lang¢ado para consumo de seus usuarios. (Teles, 2005 p. 73)
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Mantendo esta simplicidade o XP proporciona também a possibilidade de se criar
um software o mais proximo possivel daquilo que ¢ almejado pelo cliente. Em uma pesquisa,
The Standish Group International (2001) revelou que 45% das funcionalidades que sdo
incluidas em um software nunca sdo usadas. Este mesmo estudo revela ainda que 19% das
funcionalidades sdo raramente utilizadas. Sendo assim, chegamos a conclusdao que 64% dos
recursos de um software poderiam ser eliminados porque nunca ou raramente sao usados. O
fato de pensarmos que, mais da metade do tempo de um projeto de software ¢ gasto em
funcionalidades inuteis, ¢ realmente assustador. Isto é sem davida um grande impacto
financeiro para qualquer empresa e qualquer projeto.

Sobre a necessidade de melhorar a comunicagdo e manter as coisas simples, Beck
(2004, p. 47) afirma ainda que “simplicidade e comunica¢do t€ém uma maravilhosa relagao de
suporte mutuo. Quanto mais vocé€ se comunica, mais claramente vocé v€ o que precisa ser

feito e tem mais certeza sobre o que nao precisa”.

2.1.3 Feedback

O feedback possibilita ao cliente e ao desenvolvedor conduzirem melhor o
desenvolvimento de seu produto, focando no que ¢ mais importante e estabelecendo
prioridades. O desenvolvedor sabe se esta ou ndo no caminho certo, enquanto o cliente tem a
certeza de que esta sendo compreendido.

Percebe-se que o feedback complementa a comunicagdo e vice-versa. De acordo
com Beck (2004 p. 48), “o feedback concreto trabalha juntamente com a comunicacdo ¢ a
simplicidade. Quanto mais feedback vocé tiver, mais facil ird se comunicar.” Este processo de
comunicacdo e feedback constante, além dos releases curtos, evitam que se passem longos
periodos de desenvolvimento e planejamento sem uma entrega real ao cliente.

Desta maneira, o cliente tem a chance de dar sua opinido sobre a funcionalidade
entregue, apontando erros, falhas ou melhorias. A equipe de desenvolvimento, por sua vez,
apenas ird seguir adiante apds o feedback positivo do cliente. Astels et al. (2002, p. 3),

afirmam que os clientes, “quanto trabalham junto com a equipe de desenvolvimento,
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fornecem feedback constante, bem como respondem todas as perguntas da equipe sobre o que

realmente queriam dizer”.

2.1.4 Coragem

Praticar o XP requer coragem por conter varias premissas que se opdem aos

modelos de desenvolvimento de software tradicional. Kunh e Pamplona (2009) apontam que

a equipe de desenvolvedores precisa ter coragem para:

Desenvolver software de forma incremental; Manter o sistema simples;
Permitir que o cliente defina prioridades; Fazer desenvolvedores trabalharem
em pares; Investir tempo em refactoring; Investir tempo em testes
automatizados; Estimar estorias na presenga do cliente; Expor codigo a todos

os membros da equipe; Integrar o sistema diversas vezes ao dia; Adotar
ritmo sustentavel de desenvolvimento; Abrir mao de documentos que servem
como defesa; Propor contratos de escopo variavel; Propor a adogdo de um
processo novo; Assumir em relagdo ao cliente possiveis atrasos e problemas
de implementagdo; Colocar desenvolvedores e clientes frente a frente;
Implantar uma nova versdo do sistema no cliente semanalmente; Apostar em
seus colaboradores aumentando suas responsabilidades; Modelar e
documentar apenas quando for de extrema necessidade.

Percebe-se, entdo, que os valores do XP se complementam entre si.

A comunicagdo da suporte a coragem porque abre a possibilidade para mais
experiéncias de alto risco e alta recompensa. Coragem da suporte a
simplicidade porque, assim que a oportunidade de simplificar o sistema ¢
percebida, vocé a experimenta. O feedback concreto da suporte a coragem
porque vocé se sente muito mais seguro experimentando algo extremo no
codigo se vocé puder pressionar um botdo e ver resultados positivos nos
testes. (BECK, 2004 p. 49)

Comunicando-se melhor e tendo um feedback constante do cliente, a equipe de

desenvolvimento sente coragem e seguranga para seguir em frente.
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2.2 PRATICAS

As praticas do XP sdo descritas a seguir.

2.2.1 Cliente presente

A préatica de ter o cliente presente durante todo o processo de concepcao do
software ratifica os valores de comunicacdo e feedback promovidos pelo XP. O cliente ¢ o
usuario final do software e conhece bem quais sdo os problemas que o software deve resolver.
Sendo assim, ¢ de fundamental importancia ter o cliente presente fisicamente, seja fazendo-o
deslocar-se até a equipe de desenvolvimento ou fazendo a equipe de desenvolvimento
deslocar-se até o cliente. “O envolvimento do cliente faz uma enorme diferenga no sucesso do
produto”. (SHORE & WARDEN, 2008 p. 30, tradugdo nossa)

O XP enfatiza que € o cliente o responsavel por definir o rumo que o software ira

tomar, porém ele ndo faz isto sozinho. O cliente tem a disposicdo a equipe de

desenvolvimento para sugerir melhorias, ajustes, solucdes alternativas e vice-versa.

Um cliente real deve ficar com o time, estar disponivel para responder
questdes, resolver disputas e definir prioridades de menor escala. Por “cliente
real”, eu quero dizer alguém que va realmente usar o sistema quando ele
estiver em producdo. Se vocé estd construindo um sistema para o servigo de
atendimento ao consumidor, entdo o cliente sera um representante do servigo
de atendimento. Se vocé esta construindo um sistema de negociagdo de
penhores, o consumidor serd um negociador de penhores. (BECK, 2004 p.
71).

Ao aplicar esta pratica, o XP garante que o tempo entre uma solugdo pensada por
um membro da equipe para uma nova funcionalidade e a avaliagdo pelo cliente seja 0 mais
curto possivel. O tempo de feedback ¢ reduzido pela proximidade fisica entre cliente e

desenvolvedores, facilitando assim a comunicagado e reduzindo falhas de interpretacao.
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Coffin (2006) descreve uma experiéncia com duas equipes de desenvolvimento
semelhantes, em que uma possuia o cliente presente e outra ndo. A equipe que ndo tinha o
cliente presente levou quinze meses para produzir um software que foi avaliado
posteriormente pelo cliente como sendo de valor insignificante para o negocio. Do outro lado,
a equipe que teve o cliente presente, mesmo contando com o mesmo numero de
desenvolvedores, da mesma empresa, usando 0 mesmo processo, produziu o software em trés
meses € obteve grande aprovacdo por parte do cliente. Percebe-se com esta experiéncia a

importancia de manter equipe e cliente proximos.

A redug@o da distancia entre cliente e desenvolvedores também produz outro

efeito benéfico: a melhoria na relagdo de confianga entre as partes
envolvidas. Estar proximo fisicamente permite que o cliente perceba mais
facilmente os esfor¢os da equipe de desenvolvimento. Além disso, a redugéo
no tempo para a obtengdo de resultados também ajuda a elevar a satisfagdo
do cliente, o que também melhora os relacionamentos (TELES, 2004 p. 73)

2.2.2 Jogo do planejamento

O processo de desenvolvimento de software, independente do tamanho, precisa
ser planejado. O planejamento possibilita tanto ao cliente quanto a equipe de desenvolvimento
ter uma estimativa de tempo para conclusao do projeto, fazendo-se um balango entre o que ¢
desejavel e o que € possivel. Também através do planejamento € possivel ter uma meta a

seguir, um ponto de referéncia para se saber se o projeto estd evoluindo no caminho certo.

O planejamento ndo significa passar seis ou mais meses em uma analise
detalhada ¢ um plano semana a semana para 0s proximos cinco anos.
Entretanto, vocé precisa fazer algum planejamento minimo para saber onde
esta indo, como vocé chegara 1a e quais riscos podem ser encontrados ao
longo do caminho (ASTELS, 2002 p. 5).

O XP também considera o planejamento importante ¢ ndo o deixa de lado. Porém
o planejamento ¢ feito de forma constante. Este trabalho ¢ feito de forma colaborativa, com a

participacdo do cliente e da equipe de desenvolvimento.
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De acordo com Beck (2004), para cada release o cliente precisa decidir sobre
quatro questdes: escopo, prioridade, contetido do release e datas de entrega. O escopo diz
respeito ao que o sistema precisa fazer, qual problema ele deve resolver. A prioridade define o
que ¢ mais importante, o que deve ser feito primeiro. O contetido do release refere-se a
quanto precisa ser feito para que esta entrega agregue valor ao negocio. E por fim, a data de
entrega informa quando a presenga do software ou parte do software faria diferenca. A data de
entrega informada pelo cliente muitas vezes esta relacionada a questdes de marketing, como
por exemplo o langamento de uma nova campanha para o natal.

Estas decisoes, entretanto, nao devem ser tomadas somente pelo cliente. Este deve
ter o suporte e apoio da equipe de desenvolvimento, que informard o cliente sobre questdes
técnicas. Além disso, a equipe também decidird sobre estimativas, consequéncias, processo e
cronograma detalhado. A estimativa informara quanto tempo sera gasto para implementar as
novas funcionalidades. As consequéncias sao questdes técnicas relacionadas as decisdes
tomadas, como por exemplo alteracdes de hardware e aquisi¢do de licencas. O processo ira
revelar de que forma o trabalho serd organizado. E por ultimo, o cronograma detalhado
definira a ordem de execugdo das tarefas, dando prioridade aos itens mais arriscados com o
objetivo de reduzir o risco total do projeto.

O planejamento no XP ¢ feito visando o curto prazo, deixando assim a equipe
preparada para eventuais mudangas nos requisitos. Planejamentos de longo prazo
normalmente sdo imprecisos, pois de acordo com Astels et al. (2002, p. 5), “quanto mais
longe no futuro for o planejamento, maiores as chances de que ele seja impreciso e maior a
probabilidade da imprecisdo ser grande. E muito dificil prever com antecedéncia”. Os valores
de comunicagdo e feedback, juntamente com a pratica de manter o cliente dentro da equipe

torna possivel manter o planejamento simples, reduzindo assim os riscos do projeto.

2.2.3 Stand up metting

As stand up meetings’® sio reunides rapidas realizadas no inicio do dia de trabalho

com 0s participantes em pé nas quais se discute tudo o que foi realizado no dia anterior e

3 O termo em inglés significa “Reunido Em P&”
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planeja-se o que sera realizado naquele dia, também definindo os responsaveis por cada uma
das tarefas.

O fato de a reunido ser realizada com os participantes em pé faz com que sejam
curtas, rapidas e objetivas. Todos falam, fazendo com que os valores de comunicacdo e
feedback sejam aplicados. Astels et al. (2002), recomenda que reunido seja focalizada e que
ndo se permita que discussdes sejam iniciadas.

A objetividade destas reunides faz com que a mesma ndo se torne cansativa. Além
disto, esta pratica ajuda no entrosamento € na comunicagdo da equipe pois cada membro

podera saber como anda cada parte do projeto.

O stand up meeting ¢ uma reunido que forca uma aproximagdo dos
desenvolvedores de forma diaria ¢ continua. Ele diminui os tempos de
feedback, na medida em que cada desenvolvedor reporta as atividades
executadas no dia anterior. Isso permite que toda a equipe tenha
conhecimento rapidamente dos desafios que foram enfrentados por cada
membro, das solu¢des criadas, das idéias colocadas em pratica e dos
problemas que precisam ser tratados com urgéncia. (TELES, 2004 p. 78)

Conforme o projeto segue todos dentro da equipe, inclusive o cliente, ficam
atualizados sobre tudo que esta acontecendo, podendo entdo fazer qualquer ajuste necessario

em tempo habil.

2.2.4 Programacio em Pares

A programacao em pares consiste em juntar dois programadores em apenas um
computador. Cada um dos programadores representa um papel diferente. O que esta de posse
do teclado e mouse estard digitando o cddigo, enquanto o outro estara analisando o cddigo
construido, contribuindo com a busca por erros e oportunidades de melhoria. Em um projeto
XP todos os desenvolvedores programam em pares. “Duas cabegas pensam melhor do que
uma, mas na XP duas cabegas juntas sdo melhores do que duas cabecas separadas.” (ASTELS
et al., 2002 p. 9).

A principio esta ideia pode parecer muito extrema. Deixar duas pessoas usando

um mesmo computador quando se pode té-las trabalhando simultaneamente em dois
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computadores. Quanto a isto, Beck (2004 p. 76) menciona que “é mais provavel a ocorréncia
de erros, reprojeto e o desrespeito as praticas quando as pessoas programam sozinhas,
principalmente sob pressdo.”

Esta pratica também contribui para a comunicagdo da equipe, que ¢ um dos
valores fundamentais do XP. Os pares estdo constantemente se comunicando com o objetivo
de encontrar a melhor solugdo para o problema que estd sendo trabalhado. De acordo com
Pressman (2006, p.65) “isso fornece um mecanismo de solu¢do de problemas em tempo real
(duas cabegas sdo frequentemente melhores do que uma) e de garantia de qualidade em tempo
real. Também mantém os desenvolvedores focados no problema em maos”.

A programagdo em pares também serve como uma ferramenta de aprendizado
técnico dentro de uma equipe, uma vez que havera membros com mais experiéncia e

conhecimento que outros.

A programagao em pares funciona para a XP porque encoraja a comunicagao.
Eu gosto da analogia com um tanque de agua. Quando uma nova e
importante informacao ¢ aprendida por alguém do time, ¢ como colocar uma
gota de corante na agua. Pelo fato de os pares serem embaralhados o tempo
todo, a informagao se difunde rapidamente pelo time, assim como o corante
se espalha na agua. No entanto, ao contrario do corante, a informagao torna-
se mais rica e intensa quando se espalha e ¢ enriquecida pela experiéncia e
perspicacia de todos no time. (BECK, 2004 p. 106)

A rotatividade ¢ outro aspecto importante da programacao em pares. Os pares se
revezam constantemente, fazendo com que o conhecimento seja nivelado entre os membros
da equipe. Esta ¢ uma grande vantagem para a empresa que adota o XP, pois como os pares
fazem o conhecimento se espalhar pela equipe, a eventual saida de um membro ndo terd um
impacto muito grande. Desta maneira, a empresa pode ainda se beneficiar da programagdo em

pares como forma de treinar novos membros da equipe.

A natureza conversacional da programagdo em pares também melhora o
processo de desenvolvimento de software. Vocé aprende rapidamente a falar
em muitos niveis diferentes — este cddigo em especial, codigos como este em
outros lugares do sistema, episodios de desenvolvimento parecidos com este
que ocorreram no passado, sistemas parecidos com este ja feitos, as praticas
que vocé esta usando e como elas podem ser melhoradas. (BECK, 2004 p.
107)
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2.2.5 Codigo Coletivo

Além da programagdo em pares, todo o cddigo produzido em um projeto XP ¢ de
propriedade coletiva. Isso significa que qualquer membro da equipe pode editar e melhorar
qualquer trecho de codigo do projeto, sem pedir autorizagdo para o programador que criou
aquele codigo. Isto garante que os membros da equipe possam conhecer todo o cédigo do
sistema e também fazer modificacdes caso haja necessidade, evitando situacdes nas quais
somente um desenvolvedor tem a propriedade de uma classe e todas as pessoas que precisam
fazer uma alteragdo tém que solicitar para o proprietario (ASTELS et al., 2002).

A ideia de ter varias pessoas mexendo no mesmo codigo pode parecer estranha,
ainda mais se for considerada a possibilidade de uma pessoa danificar uma parte do codigo,
ou alterar uma parte e gerar defeito em outra. A equipe XP tem liberdade para trabalhar desta
forma pois o cédigo produzido é orientado a testes, o que significa que cada classe e cada
método tem seus testes automatizados, o que garante o seu funcionamento. Escrevendo e
executando testes diminuem-se as chances de estragar algo acidentalmente (BECK, 2004).

Com a propriedade coletiva a equipe também passa a ser menos afetada pela
auséncia de um membro da equipe, por motivo de doenga ou férias, por exemplo. Todos estdo

habituados a realizar alteragdes em diversas partes do codigo.

A propriedade coletiva também tende a espalhar o conhecimento do sistema
por todo o time. E improvavel que exista uma parte do sistema que apenas
duas pessoas conhecem (precisa ser a0 menos um par, o que ja ¢ melhor do
que a situac@o usual, em que um programador esperto mantém a todos como
reféns). Isso reduz ainda mais o risco do projeto. (BECK, 2004 p. 105)

2.2.6 Codigo Padronizado

Em um projeto XP, todo cédigo produzido deve seguir um padrdo. Este padrao
consiste em um conjunto de regras comuns, como nomenclatura de classes, métodos,

variaveis e formata¢do do codigo.
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Se vocé tera todos esses programadores trabalhando em tantas partes
diferentes do sistema, trocando de dupla varias vezes ao dia e refatorando os
codigos uns dos outros constantemente, vocé nao pode ter conjuntos
diferentes de praticas de codificagio. Com um pouco de pratica, sera
impossivel dizer qual pessoa do time escreveu que codigo. (BECK, 2004 p.
72)

Além de ajudar na comunicagdo entre os desenvolvedores e facilitar a
programacao em pares, o adogdo de um padrdo fornece meios para manter o codigo coletivo.

Outra vantagem desta técnica € o ganho de tempo na producao de codigo novo.

Vocé pode trabalhar com velocidade total porque ndo precisa reformatar o
codigo durante o trabalho, nem precisa estar constantemente alternando de
um estilo para outro ou tentando entender a formagao e o estilo, bem como o
proprio codigo. (ASTELS, 2002 p. 10)

2.2.7 Design Simples

Os projetos XP sempre sdo baseados na simplicidade. Fazer a coisa mais simples
que possa funcionar, em iteragdes curtas. Desta forma, qualquer alteragdo ou corre¢do que
precise ser feita no software ird gerar um baixo custo. Isto se opde as premissas dos métodos
tradicionais de desenvolvimento de software, que sugerem que o custo de se fazer uma

alteragdo em um software cresce exponencialmente ao longo do tempo.

O custo de consertar um problema em um software qualquer aumenta
exponencialmente ao longo do tempo. Um problema que talvez custe um
dolar para ser consertado se vocé o encontrou durante a analise de requisitos
pode custar milhdes de dolares quando o software estiver em producdo
(BECK, 2004 p. 39)

Neste cendrio os programadores tentam resolver os problemas sendo generalistas,
criando codigos genéricos pensando em funcionalidades que podem vir a ser solicitadas no
futuro, pois assim o impacto destas mudangas seriam amenizadas. Ao aderir a esta pratica, no

entanto, “erramos com mais frequéncia que acertamos” (TELES, 2006 p. 152), isto porque ¢
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pouco provavel que se possa adivinhar o futuro. “Sendo assim, ¢ comum criarmos solugdes
que jamais serdo necessarias, ou deixamos de criar solu¢des para os problemas que realmente
ocorrerdo no futuro” (TELES, 2006 p. 152).

No XP, o custo de uma alteragdo cresce lentamente ao longo do tempo. Por buscar
sempre a entrega rapida da solu¢do mais simples que possa funcionar, evita-se que 0s
programadores pensem em solugdes genéricas e que provavelmente nem sejam usadas. O foco
estd em resolver um problema de cada vez, sem a preocupacdo de generalizar pensando no
futuro. O feedback do cliente e os releases curtos garantem isso. A equipe trabalha em um
ciclo constante de feedback, sempre tirando dividas com o cliente, e evitando assim a

necessidade de se pensar em generalizacdes.

Se o custo das modificagdes aumentasse vagarosamente ao longo do tempo,
vocé agiria de maneira completamente diferente [...] Vocé tomaria grandes
decisdes o mais tarde possivel, durante o processo, para adiar o custo de
tomar as decisdes e para ter a maior chance na esperanca de que as
necessidades do amanhd por vocé antecipadas ndo se tornassem realidade.
Vocé introduziria elementos no projeto apenas se eles simplificassem o
codigo existente e fizessem com que a escrita do proximo trecho de codigo
fosse mais simples. (BECK, 2004 p. 41)

2.2.8 Testes

Sabe-se que o custo para consertar ou alterar um software cresce
exponencialmente ao longo do tempo (BECK, 2004). Isso significa dizer que consertar um
software custa caro, principalmente quando este software ja estd em uso. Entre os motivos,
pode-se citar que passados alguns dias ou até mesmo horas os programadores irdo se esquecer
do codigo que escreveram. Caso haja necessidade de mexer no cddigo, o programador terd
que ler novamente tudo o que foi escrito para tentar entender o problema. Além disso, ha
grande possibilidade de que novos erros sejam introduzidos. Astels et al (2002, p. 7), afirma
que “muito codigo ¢ distribuido sem ser totalmente testado [...]. Este ¢ um procedimento caro

e instavel.”
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Em um projeto XP todo o codigo produzido ¢ orientado a testes, ou seja, cada
pequeno trecho de codigo esta coberto por um teste automatizado que pode ser executado
rapidamente, chamado de teste unitdrio. “Os testes unitarios que sdo criados devem ser
implementados usando um arcabougo que lhes permita ser automatizados (consequentemente,
eles podem ser executados facil e rapidamente” (PRESSMAN, 2006 p. 65).

O TDD (Test Driven Development’) no XP orienta que a cada estdria ou
funcionalidade introduzida no sistema deve-se também escrever um mecanismo de teste
automatizado como uma técnica preventiva durante todo o projeto e manutencdo do sistema
(BECK, 2000). Esta pratica fornece confianga para a equipe de desenvolvimento, pois os
testes sdo executados varias vezes ao dia. Ao testar uma funcionalidade, testa-se também
todas as outras anteriores, tendo-se assim a certeza de que tudo estd funcionando e que o
codigo adicionado ndo afetou o restante do sistema. Consequentemente, o efeito “conserta
aqui, quebra 14 ¢ totalmente eliminado. “Essa cole¢ao abrangente de teste d4 uma 6tima
sensacdo de confianca. Essa confianga permite que vocé€ seja agressivo porque, se quebrar
alguma coisa, descobrird na préxima vez que executar os testes.” (ASTELS et al., 2002 p. 8).

Os testes no XP nd3o se limitam apenas ao cdédigo e ndo s3o apenas
responsabilidades dos programadores. Além dos testes unitarios ha também os testes de
aceitacdo, feitos pelo cliente com ou sem o auxilio da equipe. Para cada nova funcionalidade
que ¢ completa, o cliente realiza um teste de aceitacdo, para ver se tudo estd saindo como o
esperado do ponto de vista do usuério final. Os testes de aceitacdo também permitem que a

nova funcionalidade seja testada juntamente com as demais existentes.

Podemos entender o teste de aceitagdo como sendo um roteiro que tem
vinculado a ele um conjunto de respostas esperadas. Dada uma estdria, ¢é
importante escrever um passo-a-passo que o usuario devera executar. Para
cada acdo, existe uma resposta esperada que estd escrita no passo-a-passo. O
usudrio deve executar as agdes e comparar os resultados com aqueles
esperados. Se o sistema apresenta um resultado diferente ¢ porque existe um
erro nele ou o proprio teste esta incorreto. (TELES, 2006 p. 138)

Com os testes, tanto de unidade quanto de aceitagdo, o XP garante que cada

nova funcionalidade esta seguindo no rumo correto e que esta funcionando.

Em resumo, pense nesta pratica como o caminho da prevengdo. Existe um
custo associado, sem divida. Mas, esteja absolutamente seguro de que este

4 O termo em inglés significa “Desenvolvimento Guiado por Testes”
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custo ¢ infinitamente menor que o custo de remediar, exatamente como
acontece com nossas vidas. Portanto, teste tudo aquilo que vocé produzir,
pois somente assim vocé estara totalmente coberto ¢ podera assegurar que a
maior parte do tempo do projeto ¢ dedicada ao desenvolvimento de software
e ndo a depuracdo de bugs. (TELES, 2006 p. 108)

2.2.9 Refatoracao

A refatoragdo (refactoring) ¢ uma pratica constante em um projeto XP e consiste
na melhoria continua do cddigo com o objetivo de tornd-lo mais facil de ler e de utilizar.

De acordo com Teles (2006, p. 25):

O refactoring ¢ o ato de alterar um codigo sem afetar a funcionalidade que ele
implementa. E utilizado para tornar o software mais simples de ser manipulado e se
utiliza fortemente dos testes descritos anteriormente para garantir que as
modifica¢des ndo interrompam o seu funcionamento.

Ao se deparar com um trecho de codigo de dificil leitura ou que nao deixa claro
quais seus objetivos, o programador deve, antes de mais nada, realizar o refactoring para
tornar aquele codigo compreensivel, para entdo prosseguir com a nova funcionalidade que
deseja implementar. O refactoring, portanto, ¢ parte constante do desenvolvimento em um

projeto XP, ajudando a manter o projeto e o coddigo o mais simples possivel.

Vocé deve fazer o refactoring o tempo todo. Quando escreve testes, vocé pode fazer
o refactoring para tornar alguma coisa mais facil de ser testada. Quando codifica
alguma funcionalidade, vocé pode fazer o refactoring para facilitar a inclusdo ou
remog¢ao de duplicatas. Outra 6tima maneira de usar o refactoring é tomar codigo
existente ¢ reestruturd-lo para que sej compativel com um padrio de projeto.
(ASTELS et al., 2002 p. 13)

De acordo com Beck (2004, p. 69) “ao trabalhar desta forma, vocé garante que
podera adicionar a proxima funcdo com uma quantidade aceitdvel de esforgo, e todas as
seguintes também”.

A ideia de alterar um trecho de cddigo sem alterar sua funcionalidade soa

arriscada no inicio. Se uma determinada parte de um software esta funcionando perfeitamente,
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o simples fato de mexer no cddigo pode introduzir diversos erros. Mas € neste ponto que
percebemos como as praticas do XP se completam. Ao adotar o desenvolvimento orientado a
testes garante-se que o refactoring pode ser feito de maneira segura. A cada alteracdo, basta
rodar os testes automatizados para verificar se o cddigo alterado ainda possui o mesmo
comportamento. Desta maneira o refactoring pode ser feito sem receio de quebrar alguma

funcionalidade no software, visto que os testes garantem que tudo continua funcionando.

2.2.10 Integracio Continua

Em um projeto de desenvolvimento de software, costuma-se dividir a equipe de
modo que cada uma trabalhe em uma parte especifica do sistema. Normalmente esta divisao ¢
feita por modulos. Equipe A trabalha no moédulo Cliente, Equipe B trabalha no moédulo
Financeiro, e assim por diante. De fato esta ¢ uma boa escolha pois limita o nivel de
complexidade a que cada equipe fica exposta. Por outro lado, hd o problema de
compatibilidade entre estes modulos. Uma fungdo que seja alterada ou adicionada no Modulo
A podera interferir no Modulo B, por exemplo. Também corre-se o risco de um programador
sobrescrever o codigo feito por outro.

O XP resolve este conflito através da integragdo continua.

Quando uma nova funcionalidade ¢ incorporada ao sistema, ela pode afetar outras ja
implementadas. Para assegurar que todo o sistema esteja sempre funcionando de
forma harmoniosa, a equipe pratica a integragdo continua que leva os pares a
integrarem seus codigos com o restante do sistema diversas vezes ao dia. (TELES,
2006 p. 27)

A resolucdo de conflitos no codigo ¢ resolvida através dos testes unitarios. A cada
integracao, o par de programadores deve executar todos os testes unitarios para ter certeza que

nada foi quebrado. Quando os testes rodam com 100% de sucesso, a integracdo ¢ feita.

Os testes permitem que vocé saiba com confianga que, se tudo (ou todo o sistema)
for executado com sucesso, vocé pode liberar o novo release do codigo-base.
Integrando com essa frequéncia, a chance de as alteragdes entrarem em conflito com
as alteragdes de outra pessoa ¢ minimizada. Se ainda houver um conflito, ele sera
minimo. Esses ciclos curtos de integragdo também mantém a convergéncia entre
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todas as pessoas. O sistema ndo tem tempo para divergéncia entre as integragoes.
(ASTELS et al., 2002 p. 13)

2.2.11 Releases Curtos

Dando énfase aos valores de comunica¢do e feedback constante, o XP trabalha
com releases curtos. O objetivo € terminar uma pequena funcionalidade no menor tempo
possivel e liberar para que o cliente possa usar em producgdo. Beck (2004, p. 67) menciona que
“cada versdo entregue deve ter o menor tamanho possivel, contendo os requisitos de maior
valor para o negdcio”.

Com os releases curtos o XP pretende dar ao cliente o maximo de valor
econdmico em um curto espago de tempo, fazendo com que o cliente consiga uma versao
utilizdvel do seu software no menor tempo possivel e a partir dai o software vai sendo
incrementado a cada nova iteragdo. Percebe-se que esta pratica também ajuda a eliminar
falhas na concepg¢do do software, pois o cliente estard acompanhando cada novo release do

sistema, tornando mais facil efetuar qualquer alteragdo caso seja necessario.

O XP tem como objetivo gerar um fluxo continuo de valor para o cliente. Sendo
assim, ele trabalha com releases curtos, ou seja, a equipe produz um conjunto
reduzido de funcionalidades e coloca em produgdo rapidamente de modo que o
cliente ja possa utilizar o software no dia a dia e se beneficiar dele. Durante todo o
projeto, a equipe colocara o sistema em produgdo diversas vezes, cada vez
incorporando mais funcionalidades e gerando mais valor. (TELES, 2006 p. 27)

A prética de langar releases curtos, no entanto, ndo pode ser confundida com
entregar funcionalidades incompletas. De fato, Beck (2004) afirma que o release precisa fazer
sentido e ndo se pode implementar meia fungdo e entrega-la apenas para tornar menor o ciclo
de entrega. Para Astels e outros (2002, p. 14) “um release com um recurso implementado pela
metade ndo tem muita utilidade para ninguém. A regra para uma equipe XP ¢ que o release

ndo pode ser liberado enquanto ndo estiver completamente acabado”.
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2.2.12 Metafora

A metafora ¢ utilizada no XP para que todos os participantes da equipe possam ter
a mesma ideia conceitual sobre o projeto e os problemas a serem resolvidos. O cliente, por
fazer parte da equipe, muitas vezes podera ter dificuldades em entender um termo técnico ou
um conceito sobre programacao, design ou arquitetura. Do outro lado, os programadores
também podem ter dificuldades em entender uma regra de negocio que o cliente queira
transmitir. Para ambos os casos usam-se metaforas para que todos possam compreender e
serem compreendidos.

De acordo com Teles (2006, p. 26), “a equipe de desenvolvimento utiliza
metaforas, ja que elas tém o poder de transmitir ideias complexas de forma simples, através de
uma linguagem comum que ¢ estabelecida entre a equipe de desenvolvimento e o cliente”.
Beck (2004, p. 68) cita que a metafora “ajuda todos os envolvidos no projeto a entenderem os
elementos basicos e seus relacionamentos”.

O objetivo final da metafora € servir de apoio a comunicagdo, garantindo que as
pessoas envolvidas no projeto compartilhem da mesma compreensdo do problema. Entretanto,
a metafora ndo tem a pretensdo de ser precisa. “As metaforas ndo significam ser preciso em
todos os aspectos. Em vez disso, elas fornecem um contexto para discutir os problemas e

solugdes.” (ASTELS et al., 2002 p. 4).

2.2.13 Ritmo Sustentavel

Uma pratica comum das empresas de desenvolvimento de software,
principalmente quando se aproxima o prazo limite para entrega de um projeto, ¢ que se adote
uma jornada de trabalho maior, fazendo os desenvolvedores trabalharem até mais tarde ou em
feriados e finas de semana. O XP proibe tal pratica e recomenda que a equipe trabalhe no
maximo 40 horas semanais, respeitando a individualidade de cada membro da equipe. Para

Astels e outros (2002, p. 14) “ninguém faz seu melhor trabalho quando esta estressado, sob
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pressao e cansado. E curioso que essas sejam exatamente as condi¢des que prevalecem em
nosso setor”.
Beck (2004) afirma que horas extras de trabalho sdo sintomas de um problema

sério no projeto e que isto ndo sera resolvido fazendo as pessoas trabalharem mais.

A qualidade do design, do coédigo, das metaforas e do sistema ¢ determinada
diretamente pela qualidade dos desenvolvedores e a capacidade que eles tém de se
manter atentos, criativos e dispostos a solucionar problemas. Para garantir que a
equipe tenha sempre o maximo de rendimento e produza software com melhor
qualidade possivel, o XP recomenda que os desenvolvedores trabalhem apenas oito
horas por dia e evitem fazer horas extras, visto que ¢ essencial estar descansado a
cada manha, de modo a utilizar a menta na sua plenitude ao longo do dia. (TELES,
2006 p. 27)

Trabalhar oito horas por dia e quarenta horas por semana sdo valores conceituais.

“O importante ¢ ndo trabalhar mais do que funciona para voceé” (ASTELS et al., 2002 p. 14).

2.3 CONSIDERACOES FINAIS SOBRE O CAPITULO

Neste capitulo foram abordados as praticas e valores do XP e a maneira como se
completam e apoiam uns aos outros. Foram apresentados tantos os aspectos técnicos quanto
os aspectos de relacionamento pessoal e comunicagdo. Destacou-se também a importancia da
participacao do cliente durante a fase de desenvolvimento e como a comunicagdo ¢ um fator
importante durante o projeto, pois proporciona tanto para o cliente quando para a equipe
confianga e convic¢do de que o projeto estd sendo guiado em dire¢cao ao caminho certo.

O proximo capitulo apresentara um estudo de caso onde sera abordado o
processo de desenvolvimento de software de uma empresa e a experiéncia obtida ao utilizar o

XP pela primeira vez em um de seus projetos.
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3 ESTUDO DE CASO

O estudo de caso visa descrever a aplicacdio das praticas do Extreme
Programming em um projeto de desenvolvimento de software, o qual teve duragdo de seis
meses.

Devido ao projeto ser de teor comercial e estar protegido por um termo de sigilo,
o nome do software e do cliente foram substituidos por nomes ficticios. Todas as informagdes
foram obtidas com a participa¢ao do autor da monografia neste projeto, que teve oportunidade

de participar da equipe de desenvolvimento.

3.1 DESCRICAO DA EMPRESA

O objeto de analise deste estudo ¢ uma pequena empresa voltada para o
desenvolvimento de sistemas para internet chamada Ilha Web. Esta empresa nasceu como um
hobbie do fundador, que iniciou em 2004 fazendo pequenos sites para uso pessoal e para
alguns amigos, mesmo tendo formagdo em uma area do conhecimento nao relacionada com
Tecnologia da Informacao (TI). Com o decorrer do tempo seu trabalho foi ganhando destaque
e mais ¢ mais oportunidades foram surgindo, chegando entio o momento em que se tornou
vidvel a criagao da empresa no final do ano de 2006.

Atualmente, com uma equipe de quatro desenvolvedores e um analista de suporte,
a Ilha Web atende projetos de pequeno e médio porte, tendo como seu foco principal o
desenvolvimento de sistemas para empresas que adotam o modelo de vendas em rede,
chamado Marketing Multinivel.

A empresa trabalha com tecnologias voltadas para a web e utiliza, em sua maioria,
ferramentas open source. A principal linguagem de programacao utilizada na empresa ¢ o
PHP (Hypertext Preprocessor), sendo assim, a equipe de desenvolvimento ¢ formada por

especialistas nesta linguagem.
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3.2 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

Devido ao proprietério ter formagdo académica na area de Ciéncias Humanas e
ndo na area de Computagdo ou TI, ndo houve uma preocupacdo inicial em formalizar um
modelo oficial de desenvolvimento de software. Por este motivo, desde o inicio de suas
atividades, em 2006, até o inicio de 2011, a empresa ndo seguia nenhum modelo de
desenvolvimento de software em seus projetos.

Com o passar do tempo e o aumento da carteira de clientes percebeu-se a
necessidade de se adotar um modelo de desenvolvimento que facilitasse a padroniza¢dao dos
projetos e possibilite um resultado final de qualidade entregue em tempo habil. Entre os
principais problemas percebidos estavam a repeticdo de tarefas, falta de padronizacdo dos
modulos desenvolvidos, auséncia de integracdo entre o codigo desenvolvido, atraso na entrega
dos projetos ¢ alta taxa de retrabalho.

A falta de padronizacao de codigo e auséncia de uma ferramenta de integracao
continua faziam com que comumente uma biblioteca ou moddulo desenvolvido por um
desenvolvedor ficasse sempre vinculada aquele desenvolvedor, visto que este era o Gnico que
entendia como aquele trecho de cédigo funcionava e como se integrava com o restante do
sistema. Sempre que era necessaria um alteragao naquela parte do sistema recorria-se a pessoa
que a havia desenvolvido. Isto ocasionava sobrecarga de trabalho para este desenvolvedor,
que ja estava trabalhando em um outro projeto e precisava parar o que estava fazendo para
trabalhar no c6digo anterior.

Outro agravante da falta de padronizagdo era a impossibilidade de reutilizacao das
bibliotecas de cddigo para serem aproveitadas em novos projetos. Era comum um
desenvolvedor escrever um modulo que ja havia sido desenvolvido em outro projeto. Muitas
vezes isso acontecia por falta de comunicagdo entre os desenvolvedores e outras vezes
acontecia porque o codigo nao era suficientemente compreensivel para o novo desenvolvedor.

De uma maneira geral, era necessario a melhoria da comunicagdo como um todo.
Comunicagdo interna, entre os membros da equipe, comunicacdo através do codigo
desenvolvido, para que todos entendessem o que estava sendo feito, e também a comunicagao

com o cliente. Com essa melhoria na comunicagdo, esperava-se uma colaboracao maior entre
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os desenvolvedores, diminuicdo do tempo de desenvolvimento e também diminuir a taxa de

retrabalho.

3.3 IMPLANTACAO DO XP

Uma vez identificados os problemas decorridos pela falta de um modelo de
desenvolvimento de software na empresa e também o reconhecimento por parte da mesma de
que havia chegado o momento de estabelecer um, o XP foi sugerido pelo autor desta
monografia como uma alternativa. Devido a empresa j4 estar com outro projeto em
desenvolvimento naquele momento, foi decidido que iria-se utilizar as praticas do XP no
proximo projeto. Caso os resultados obtidos com o XP fossem satisfatorios, o modelo seria
adotado de maneira definitiva na empresa.

Apods algumas semanas a empresa foi procurada por uma empresa de lazer e
entretenimento que tinha planos de langar um novo sistema. Este sistema consistia em uma
rede social para um publico bem especifico. Entre as funcionalidades a serem implementadas
estavam a criacdo de um rede de amigos, album de fotos, postagem de videos, envios de
convites, enquetes, ferramenta de envio de mensagens privadas entre os usudrios, foruns de
discussdo, bate-papo, além de toda a identidade visual do sistema. Para fins de identificagdo e
para preservar a identidade do cliente, o projeto sera chamado de Rede ABC.

Este projeto foi a oportunidade que estava sendo aguardada para iniciar a
utilizagdo do modelo XP. O cliente foi informado do modelo de desenvolvimento que seria
adotado e concordou em ceder um de seus colaboradores para ser parte da equipe de
desenvolvimento. Este colaborador ficaria disponivel, a principio, diariamente por duas horas
durante as manhas, salvo excegdes que seriam comunicadas. De fato, o cliente se mostrou
muito receptivo ao modelo XP e chegou a elogid-lo mesmo antes do inicio do projeto, tendo
enfatizado que jamais havia visto uma empresa trabalhar desta forma.

Algumas reunides iniciais com o cliente foram necessarias antes do inicio do
desenvolvimento do projeto. Houve uma dificuldade inicial na comunicagdo com o cliente
quando tentava-se explicar o conceito de releases curtos, pois o cliente imaginava que

grandes partes do sistema seriam entregues de cada vez, mas apos alguns encontros foi
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possivel se fazé-lo entender a ideia de entregas curtas e planejar o primeiro release
juntamente com a cria¢do das primeiras historias. Cada release foi planejado para ter duragao
de duas semanas. No dia anterior ao término do release era realizada uma reunido com o
cliente para realizar o teste de aceitagdo e para planejar as funcionalidades que seriam
acrescentadas no proximo release.

Para tornar possivel a adocdo das praticas XP foi necessario a utilizagdo de
algumas ferramentas de desenvolvimento novas e a utilizacdo de algumas delas exigiu um
pequeno treinamento inicial. Os detalhes das ferramentas utilizadas juntamente com as

praticas XP aplicadas no projeto sdo analisadas a seguir.

3.3.1 Cliente Presente

Ter o cliente presente foi uma das novidades que o XP trouxe para dentro da
empresa. Nos projetos anteriores a comunicagdo com o cliente era escassa. Havia um
levantamento de requisitos inicial, onde o cliente informava as caracteristicas desejadas e suas
expectativas em relacdo ao projeto. Em seguida estes requisitos eram transmitidos a equipe de
desenvolvimento. O contato com o cliente era feito de maneira irregular, muitas vezes
somente por telefone ou e-mail. Enviava-se uma amostra online para que o cliente pudesse
avaliar e dar feedback. Esta abordagem dava certo algumas vezes, mas na maioria das vezes
resultava em alguma discrepancia entre o que o cliente realmente desejava e o que havia sido
feito. Também era comum o cliente encontrar falhas que ndo haviam sido devidamente
identificadas durante o desenvolvimento, resultando em retrabalho e atrasos.

Durante o projeto da Rede ABC tivemos a presenga didria de um representante do
cliente, que viria a ser um dos administradores do sistema apos seu lancamento. Desta forma,
este representante possuia pleno conhecimento dos objetivos do projeto e poderia auxiliar a
equipe. A presenca do cliente, entretanto, ndo foi em tempo integral. Devido a outros
compromissos o cliente poderia passar somente duas horas diarias junto a equipe de
desenvolvimento, comunicando com antecedéncia os dias em que ndo poderia comparecer, o

que ocorreu em um numero significativo de vezes.
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O cliente juntava-se a empresa no inicio do expediente, pela manha, para também
participar das stand up mettings. Com isto, ja havia um retorno para o cliente sobre o que
havia sido feito no periodo em que ele ndo estava presente, além de poder acompanhar de
perto a evolugdo do projeto. Apos a reunido, o cliente ficava a disposi¢do da equipe para dar
feedback imediato em qualquer duvida do projeto.

A ideia de ter o cliente presente durante o desenvolvimento foi inicialmente mal
recebida por alguns membros da equipe, resultado da cultura de considerar os clientes em
geral 'chatos' e que iriam solicitar coisas que nao foram pedidas. Porém, com o decorrer do
projeto, esta pratica se mostrou bastante eficiente na medida em que foi percebida a maneira
constante em que o projeto foi evoluindo. Toda a subjetividade que era utilizada nos projetos
anteriores, a qual todos ja estavam acostumados, deu lugar a objetividade. Sabia-se de
maneira muito rapida exatamente o que o cliente desejava e o feedback era imediato, o que

resultou em muito pouco retrabalho.

3.3.2 Jogo do planejamento

O planejamento para este projeto foi feito em duas fases. Na primeira, desenhou-
se um panorama geral do sistema, englobando todas as funcionalidades desejadas pelo cliente.
Em seguida, essas funcionalidades foram transformadas em historias, sendo que cada historia
representava uma ou mais funcionalidades.

Passada esta primeira etapa, foi 0 momento de priorizar as funcionalidades, ou
seja, definir junto ao cliente o que era mais importante e deveria ser feito primeiro. Isto foi
dificil no inicio, pois o cliente priorizava muitas coisas simultaneamente, sendo impossivel
implementar tudo em apenas um release. Houve a necessidade de explicar ao cliente o
conceito de releases curtos e a maneira incremental com que o software seria desenvolvido.
Uma vez que este conceito foi absorvido e aceito pelo cliente, a fase de planejamento passou a
ser feita de forma mais fluente.

O planejamento, no entanto, ndo foi realizado somente no inicio do projeto. Ao
final de cada release, exatamente no dia anterior a entrega, era realizada uma reunido com o

cliente. Esta reunido tinha como primeiro objetivo realizar o teste de aceitacdo, ou seja, fazer
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o cliente testar tudo que havia sido feito naquele release, obtendo sua aprovacdo. Neste
momento era comum o cliente solicitar algumas alteragdes ou ajustes. Os ajustes de pequeno
porte eram providenciados imediatamente pela equipe de desenvolvimento enquanto os
ajustes mais complexos acabavam virando uma outra historia para ser implementada no
proximo release. O segundo objetivo desta reunido era planejar o que deveria ser
implementado a seguir, portanto, era necessario que o cliente novamente priorizasse quais as
funcionalidades trariam maior valor ao seu negocio e que, portanto, deveriam ser realizadas
primeiro.

Seguindo as orientacdes de Beck (2004), a equipe de desenvolvimento sempre

implementava primeiro as histdrias marcadas como prioridade pelo cliente.

3.3.3 Stand up Meetings

As stand up meetings eram realizadas diariamente as 9h da manha, horario em que
normalmente todos ja haviam chegado na empresa, inclusive o representante do cliente. Foi
estipulado que a reunido teria duragdo de 15 minutos, sendo prorrogada para 20 minutos em
casos extraordindrios. Nas primeiras reunides, devido a falta de pratica de todos, houve falta
de tempo para que todos pudessem falar, entretanto a partir da terceira reunido, todos estavam
cientes de que o tempo era curto e que deveriam ser breves e objetivos. O fato de as reunides
serem realizadas em pé também ajudou neste sentido.

Durante as reunides cada membro da equipe apresentava brevemente o que havia
feito no dia anterior, relatava se enfrentou alguma dificuldade e concluia dizendo o que estava
programado para ser feito naquele dia. Com isto cada participante podia se atualizar sobre o
que estava acontecendo no projeto como um todo, e se manter informado sobre o que seus
colegas estavam fazendo. Em muitas oportunidades, ao relatar uma dificuldade durante as

reunides, o participante pode resolver seu problema com a opinido e ajuda dos demais.
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3.3.4 Programacio em par

A primeira etapa para a implantacdo da programacdo em pares foi o
reposicionamento das mesas e computadores. Anteriormente os desenvolvedores
permaneciam em mesas posicionadas uma em frente a outra, o que impossibilitava que um
desenvolvedor conseguisse ver o monitor do outro. Este posicionamento também tornava
dificil a colaboragdo entre a equipe, uma vez que era necessario levantar da cadeira e dar a
volta na mesa para poder ver o monitor do colega.

Para viabilizar a programacao em pares as mesas foram posicionadas de maneira
que todos pudessem ver o monitor de todos. Nao houve problemas em relagdo ao tamanho das
mesas e cadeiras, visto que as mesas comportavam bem duas pessoas sentadas olhando para a
mesma tela.

A apesar de programagdao em pares ser uma novidade para todos na equipe, a
adaptagdo inicial foi rapida devido ao fato de todos ja se conhecerem e ja terem trabalhado
juntos em outros projetos.

Os pares se mantinham os mesmos durante cada release, alternando-se
diariamente entre piloto (quem estd com o teclado) e o co-piloto. No inicio de cada novo
release os pares eram trocados. Esta pratica também contribuiu para o nivelamento do
conhecimento entre a equipe, visto que haviam desenvolvedores com mais experiéncia que
outros.

Programar em pares facilitou a constru¢ao de um cddigo mais legivel para todos e
também na detec¢dao prematura de possiveis bugs (defeitos). Ao programar em pares o piloto,
ao mesmo tempo que digita o cddigo, explica em voz alta o que estd fazendo, de maneira que
o co-piloto possa entender e também dar sua opinido. Se alguma coisa soa estranha ou ndo faz
sentido, o co-piloto imediatamente intervem dando sua opinido. Percebeu-se com esta pratica
que o fluxo de desenvolvimento foi mais constante do que nos projetos anteriores, uma vez

que havia a comunicagdo explicita do que estava sendo feito.
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3.3.5 Desenvolvimento Guiado por Testes

O Desenvolvimento Orientado a Teste, ou TDD (7est Driven Development), nao
era praticado nos projetos habituais da empresa, o que acabou sendo uma das grandes
dificuldades da equipe de desenvolvimento no inicio do projeto. Apenas um membro da
equipe, o autor desta, tinha experiéncia com este conceito ¢ dominava as ferramentas
necessarias para se utilizar TDD juntamente com a linguagem de programacao PHP.

Por este motivo, antes do inicio da producdo de codigo para a construgdo do
software foi realizado um treinamento especifico com o objetivo de introduzir o conceito de
TDD. Neste treinamento, que teve duracdo de um dia, foi abordado o uso da ferramenta
PHPUnit’, desde sua instalagdo até a criagdo de testes automatizados, de maneira que todos
puderam criar um projeto ficticio usando TDD, servindo entdo como base para utilizacdo no
projeto real.

Durante os primeiras semanas do projeto a equipe ainda tinha davidas sobre como
criar testes para determinadas situagdes, duvidas estas que eram imediatamente sanadas com o
auxilio dos demais colegas e com a consulta da documentacao oficial.

Nos primeiros dias de desenvolvimento percebeu-se que a produgdo estava um
pouco aquém do esperado, devido a falta de experiéncia na programagao com testes. Este
problema foi resolvido gradualmente, na medida em que os desenvolvedores adquiriam
experiéncia.

Este atraso de maneira alguma significou atraso na entrega dos releases, visto que
o codigo que foi produzido orientado a testes foi de grande qualidade e dificilmente
apresentava falhas. A medida que cada funcionalidade era concluida com seus proprios
conjuntos de testes unitrios, tinha-se certeza de que estava funcionando e que continuaria a

funcionar enquanto os testes tivessem passado.

5

http://www.phpunit.de
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3.3.6 Refatoracao

Com a implantagdo do TDD, a pratica de refatoragdo foi muito facilitada. Em
projetos anteriores tinha-se medo de fazer qualquer tipo de refatoragdo, pois a possibilidade
de quebrar algo era grande. Corria-se também o risco de ajustar o codigo para resolver um
problema e ao mesmo tempo estragar outra coisa em outro lugar. O TDD possibilitou que esse
medo fosse superado, uma vez que ao fazer uma refatoracdo, bastava rodar os testes
automatizados para ver se tudo continuava funcionando. Dessa maneira, todos na equipe
sentiam-se a vontade para fazer qualquer refatoracdo que fosse necessaria, uma vez que, se
algo desse errado o problema poderia ser automaticamente percebido e resolvido.

A pratica da refatoracdo foi uma constante durante todo o projeto, visto que as
funcionalidades eram entregues de maneira incremental, ou seja, criava-se a funcionalidade de
maneira simples para depois adicionar os itens mais complexos. Cada vez que isto era feito

era necessario refatorar o codigo.

3.3.7 Cddigo Coletivo

A pratica do codigo coletivo foi outro paradigma quebrado. O costume era de o
codigo ter um 'pai: aquele desenvolvedor que criou inicialmente o codigo. Usualmente
somente ele entendia e somente ele poderia alterar ou dar manutencao ao software. Com a
implantacdo do XP, todos passaram a ser 'pais' do codigo e ndo precisavam pedir para que
outra pessoa fizesse alteragoes.

O resultado disto foi agilidade no desenvolvimento. Ninguém precisava esperar
por ninguém para fazer qualquer ajuste necessario no codigo e os testes automatizados
garantiam que tudo estivesse funcionando. Com isto a equipe também manteve um
conhecimento amplo do projeto, pois cada dupla de programadores sabia o que o outro par

havia desenvolvido.
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3.3.8 Codigo Padronizado

A padronizagdo do codigo criado no projeto foi implantada através da ferramenta
PHPCS® (PHP Code Sniffer) que detecta erros de formatagio nos codigos de acordo com um
padrdo preestabelecido. Antes de enviar o codigo para o repositorio de controle de versao,
rodava-se a ferramenta no coédigo recém-criado e o PHPCS identificava os pontos que
precisavam ser formatados. O codigo s era aceito se toda a formatacdo estivesse correta e
todas as classes e métodos criados estivessem documentados. Desta maneira garantiu-se que
todo o codigo obedeceria o mesmo padrdo e que, como consequéncia, seria entendido por

todos na equipe, além da facilitar a refatoragao.

3.3.9 Design simples

O design simples foi adotado desde o inicio do projeto, uma vez que eram
construidas somente as funcionalidades suficientes para atender a historia que estava sendo
implementada. A equipe procurou adicionar as funcionalidades de maneira incremental e sem
considerar o que poderia ser solicitado no futuro. Cada historia foi implementada da maneira
mais simples que poderia ser feita para funcionar.

Adotar esta abordagem foi importante para o projeto visto que alguns dos
requisitos mudaram e com isto ndo foi necessario investir muito tempo para realizar grandes
alteracdes ou mudar grandes estruturas de cddigo. O design simples proporcionou agilidade

para a equipe responder rapidamente as mudancas de requisitos que ocorreram no projeto.

S http://pear.php.net/package/PHP_CodeSniffer/
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3.3.10 Integracdo Continua

A integragdo foi feita através da ferramenta Phing’ e da ferramenta de controle de
versdo GIT, que foi fornecida através do servigo online BitBucket®.

Antes de se iniciar os trabalhos do dia, todos atualizavam suas maquinas com a
ultima versdao do cédigo-fonte do projeto. Este processo ¢ chamado de checkout. Apds isto
todos iniciavam seus trabalhos de criacdo e refatoracdo de codigo. A cada tarefa que era
concluida, a dupla de programadores enviava o codigo recém-criado para o repositorio de
controle de versdo rodando a ferramenta Phing.

O Phing facilitou o uso das diversas ferramentas que estavam sendo utilizadas
para garantir a qualidade do cddigo criado. Uma vez que a ferramenta era disparada,
automaticamente rodavam-se os testes unitarios e o PHPCS para manter o padrao de codigo.
Caso algum teste unitario falhasse ou o codigo ndo estivesse no padrdo aceito, o codigo nao
era enviado ao repositorio, cabendo entdo aos desenvolvedores resolver o problema antes de
tentar enviar novamente o cddigo para o repositorio. Caso nenhum teste falhasse e o codigo
estivesse no padrdo aceito, entdo o codigo era imediatamente enviado ao repositorio, processo
esse conhecido como commit.

Este processo permitiu que todo o codigo produzido fosse integrado facilmente
entre os desenvolvedores e evitou conflitos que eram comuns em projetos anteriores, quando
em cada computador havia uma versdo diferente do cddigo. Todos puderam trabalhar com a
mesma versdo de cddigo e rastrear, através do repositorio, cada alteragdo feita no codigo,

proporcionando também um histérico evolutivo do cédigo produzido.

3.3.11 Metafora

O objetivo da utilizacdo da metafora ¢ fazer com que cliente e desenvolvedores

tenham uma melhor comunicagdo através da utilizagdo de uma linguagem que seja entendida

7
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por ambos. Devido a natureza do projeto, uma rede social, ser de uso bastante popular e os
termos comuns muitos conhecidos, a metafora foi pouco utilizada. Mesmo assim foi
necessaria a criagdo de um glossario de termos, no qual alguns termos técnicos foram
explicados através de metaforas para facilitar o entendimento por parte do cliente. Isto

facilitou a participacao do cliente nas conversas com os desenvolvedores.

3.3.12 Ritmo Sustentavel

O horario de trabalho normal se manteve durante todo o projeto, que era das Sh as
18h. Portanto o principio de ritmo sustentavel sugerido pelo XP nao foi desrespeitado, com
excecdo do dia em que o projeto foi ao ar. Neste dia houve a necessidade de dois
desenvolvedores ficarem até mais tarde no escritdrio para garantir que tudo ocorresse bem e
para dar suporte caso houvesse algum ajuste de tltima hora a ser feito. Nesta ocasido o cliente
realizaria um grande evento de inauguracao da Rede ABC, portanto houve o cuidado de

manter estes desenvolvedores a postos para qualquer eventualidade até as 22h daquele dia.

3.3.13 Releases Curtos

Houve uma dificuldade inicial, ainda durante a fase de planejamento, para que o
conceito de releases curtos pudesse ser entendido pelo cliente, que imaginava que seriam
entregues numerosas funcionalidades ap6s um grande espago de tempo. Foi necessario
explicar que o que aconteceria era justamente o contrario. Pequenas funcionalidades seriam
entregues rapidamente, em curto espaco de tempo, e qualquer complexidade adicional seria
adicionada em iteragdes posteriores.

ApoOs esta fase inicial de planejamento os releases puderam ser planejados de
maneira mais dindmica e o curto espaco entre as entregas proporcionou ao cliente a

oportunidade de ver os resultados mais rapidamente. Cada vez que uma funcionalidade era
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entregue o cliente ja podia imediatamente dar sua opinido, testando, aprovando ou solicitando
ajustes. Com esta pratica, tanto a equipe quanto o cliente tiveram confian¢a de que o projeto

estava no caminho certo.

34 AVALIACAO

A percepcao geral da equipe envolvida neste projeto foi a de que o produto
entregue foi de qualidade muito superior aos projetos anteriores. O nivel de retrabalho foi
minimo e o controle sobre todo o processo de desenvolvimento foi maior.

Com o objetivo de avaliar este estudo de caso, foi aplicado um questionario
composto de sete questdes abertas para que os membros da equipe pudessem dar sua opinido
em relacdo a experiéncia de ter participado pela primeira vez em um projeto XP.

O questionario de avaliagdo, apresentado no Apéndice A, ¢ comentado a seguir.

1 - Quais sdo os beneficios que vocé enxerga foram atingidos com a utilizagcao do
XP?

Dos quatro participantes da equipe, trés destacaram a qualidade do produto final.
Um desenvolvedor destacou a melhoria na comunicag¢do interna da equipe e também a

comunicacao entre equipe e cliente.

2 - Com a utilizagdo do XP, quais sdo as mudangas que a seu ver s3o mais
significativas?
A principal mudanga destacada foi exatamente a de seguir um padrio de

desenvolvimento de software, visto que até entdo a empresa nunca havia adotado um.

3 - Quais sdo as desvantagens observadas com a utilizagao desse processo?
Todos os quatro desenvolvedores apontaram como principal dificuldade utilizar o
desenvolvimento orientado a testes, visto que era uma pratica desconhecida pela maioria da

equipe.
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4 — Das praticas do XP que foram aplicadas tem alguma com a qual vocé ndo
concorda ou que vocé mudaria?

Nenhum desenvolvedor citou alguma pratica que gostaria mudar.

5 - O que ainda deveria ser melhorado?

Um dos desenvolvedores apontou que a possivel melhoria seria explorar de
maneira mais completa os recursos das novas ferramentas utilizadas. Como as ferramentas
foram adotadas no inicio do projeto e todos tiveram que aprender durante o processo de
desenvolvimento o uso das novas ferramentas foi feito de maneira basica. A empresa poderia
oferecer mais treinamentos ou disponibilizar tempo dentro do horério de trabalho para que a

equipe pudesse explorar melhor as ferramentas.

6 - Vocé considera que a qualidade do produto (sistema elaborado) ficou superior
aquela esperada utilizando o processo anterior?

Todos responderam que sim.

7 - Vocé voltaria a usar esse modelo no préximo projeto de desenvolvimento?

Todos responderam que sim.

O cliente também se manifestou positivamente em relagdo a adogao do XP em seu
projeto. Um dos pontos destacados pelo cliente foi a facilidade de comunicacao e rapidez no
feedback. A utilizagdo do XP também proporcionou ao cliente um controle muito grande
sobre o projeto, pois participou diariamente do desenvolvimento e de todas as fases de
planejamento. Sabia-se, portanto, que desde o inicio o projeto estava indo para o caminho

correto.
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4 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

A adocdo do XP na empresa foi um divisor de aguas. Antes do seu uso os projetos
eram executados sem a utilizagdo de um padrao. Nenhum modelo de desenvolvimento de
software era adotado. Em decorréncia disso ndo havia muito controle do que era produzido, a
taxa de retrabalho era alta e a equipe via-se utilizando a maioria do tempo em manutengdes
corretivas de projetos anteriores, tendo cada vez menos tempo para trabalhar em novos
projetos. O XP foi a alternativa sugerida para mudar esta realidade.

O projeto da Rede ABC foi aquele no qual a empresa teve a oportunidade de
aplicar o XP do inicio ao fim. Tinha-se a partir dai um rotina a ser seguida, reunides diarias,
novas ferramentas a serem utilizadas, novos conceitos a serem aprendidos e, principalmente,
novos paradigmas a serem quebrados. Os desenvolvedores tiveram que abrir mao de seu
individualismo em nome da equipe. Ninguém mais era dono de um céddigo, mas sim um
colaborador de um cddigo feito por uma equipe. Todos passaram a saber o que todos estavam
fazendo e o cliente participou de todo o processo.

O principal beneficio da ado¢ao do XP foi a conclusdo do projeto dentro do prazo
e do or¢amento planejados, com uma qualidade superior aos projetos anteriores. O XP,
portanto, passou a ser adotado em todos os novos projetos realizados pela empresa.

Apesar de a empresa ndo ter utilizado nenhum processo de desenvolvimento de
software até desenvolver o projeto relatado neste estudo, ha o registro de diversas
informacdes como data de inicio, previsao e conclusdo de cada projeto, orcamento, nimero de
chamados técnicos para corre¢do de bugs entre outros. Como trabalhos futuros estas
informagdes poderiam ser utilizadas em um estudo comparativo no qual se confrontariam um
ou mais projetos desenvolvidos sem metodologia, com projetos concluidos utilizando-se a

metodologia XP. Este estudo daria uma visdo quantitativa da efetividade da utilizagdo do XP.
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APENDICE A - Questionario de Avaliacao

1 - Quais sdo os beneficios que vocé enxerga foram atingidos com a utilizacdo do XP?

2 - Com a utiliza¢ao do XP, quais sdo as mudangas que a seu ver sdo mais significativas?

3 - Quais sdo as desvantagens observadas com a utilizagao desse processo?

4 — Das praticas do XP que foram aplicadas tem alguma com a qual vocé nao concorda ou que

vocé mudaria?

5 - O que ainda deveria ser melhorado?

6 - Vocé considera que a qualidade do produto (sistema elaborado) ficou superior aquela

esperada utilizando o processo anterior?

7 - Vocé voltaria a usar esse modelo no proximo projeto de desenvolvimento?
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