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Processos Ageis de Desenvolvimento de Software

Marcio Amorim de Medeirds Milton Moura Campos Nefo

Este capitulo discute sobre Processos Ageis dedasanento de software, uma nova
abordagem de desenvolvimento, que surgiu como ueanativa aos Processos
Tradicionais na tentativa de reduzir os problemesstos dos projetos de software. Ao
longo deste capitulo sera feita uma contextualzagaespeito do paradigma agil e
enfatizado alguns processos combBxdreme Programmin@gXP), o Scrume oFeature
Driven Developmen({FDD).

2.1 Introducéo

Os processos tradicionais de desenvolvimento deaaf ndo se adéquam a realidade
de algumas organizacdes, em especial, as pequenédias fabricas de software que
nao possuem recursos suficientes para seguirenmgbgacesso. Neste contexto, 0s
processos ageis surgiram como uma nova tendénaasdsvolvimento para melhorar

a qualidade dos sistemas e reduzir a quantidaderajetos fracassados, eliminando

gastos com documentacdo excessiva, enfatizandananicacdo face-a-face, sendo

mais flexiveis as mudancas e privilegiando as gdiles que agregam maior valor ao
negocio.

Os métodos tradicionais e 0s ageis possuem 0 mebjptivo: satisfazer as
necessidades dos usuarios construindo sistemasatidagle. A diferenca entre eles esta
nos principios utilizados por cada um [SATO 2003% principios relacionados aos
processos tradicionais ja foram abordados no dagdifya os ageis serdo detalhados no
decorrerdeste capitulo.

A adaptabilidade a mudanca é um fator que devepestente em um software,
a fim de atender as novas necessidades dos clidatemstituicées ou do mercado. Os
processos tradicionais tendem a planejar grande gardesenvolvimento do software
por um longo periodo antes de iniciar a impleme&m@a€om isso, o software demora a
ser disponibilizado ao cliente. Durante este tepuymem surgir novos padrdes, politicas
e tecnologias que afetam os requisitos do softveacliente pode perceber que alguma
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funcionalidade ndo esta conforme solicitado ou ipaecde outras. Estes fatores
implicam em mudanca no sistema, que n&o sao betasinos processos tradicionais,
pois a fase de planejamento ja foi concluida.

Outro fator que pode acontecer no desenvolvimetramlicional é a
implementacdo de funcionalidades que ndo agregeaéwy ao cliente, ou seja, 0
sistema disponibiliza funcionalidades aos usuagos serdo de pouca ou nenhuma
utilidade, enquanto outras mais prioritarias ainda foram implementadas.

Os processos ageis surgiram com a finalidade sleudecratizar o processo de
desenvolvimento de software. Eles tentam se adepgarfortalecer com as mudancas.
Os clientes tém, em curto espaco de tempo, veddesftware executavel, nas quais
sao priorizadas as funcionalidades que agregam valis ao seu negocio. Com isso,
eles ja podem sugerir novas funcionalidades e @desenestas versdes intermediarias.

Na agilidade, outro fator determinante € o fatdrd® documentar, apenas por
documentar”. S6 é documentado aquilo que for nddesem outro momento e que
justifique o esfor¢co e recursos gastos na docurmp@oteSegundo [BECK 2000], nos
processos &geis, a documentacdo se restringe @sastlos usuarios, que sao
descricbes simples do funcionamento do sistemalagspara ajudarem os envolvidos
no projeto a terem uma visdo de seu funcionameptdenderem os elementos basicos
do projeto e seus relacionamentos.

Os Processos ageis sao orientados a pessoas ta@riootos tradicionais que
sao orientados a processos. Assim, processosageiam que a habilidade da equipe
de desenvolvimento € imprescindivel durante o dedemento de software. O papel
do processo €, por sua vez, dar suporte a equipatdwo trabalho

2.2 O Manifesto Agil

No inicio de 2001, 17 especialistas em softwar@iram-se para propor um conjunto
de principios e valores para agilizar o desenvaivitt dos seus sistemas tendo como
base suas experiéncias em programacdo. Tais poscipram motivados pela
conclusédo de que os processos de desenvolvimdai@estornando-se cada vez mais
burocraticos, dificultando a visibilidade e o emliamento das equipes de construcao de
softwares.

A esséncia deste movimento em prol da agilidada fibefinicho de um novo
enfoque de desenvolvimento de software, calcadodgih na flexibilidade, nas
habilidades de comunicacdo e na capacidade decefemevos produtos e servigos de
valor ao mercado, em curtos periodos de tempo. H3IK3ITH 2004]

Como produto deste movimento, marco inicial doedeslvimento agil de
software, foi produzido o Manifesto Agil conformestrado no Quadro 2.1



Quadro 2.1 O Manifesto Agil. Adaptado de [AGILE MANIFESTO 2009]

No6s estamos descobrindo melhores maneiras de desamer software, fazendo e
ajudando outros a fazé-lo. Através deste trabalhggassamos a valorizar:

Individuos e interacdo entre elesnais que processos e ferramentas
Software em funcionamentamais que documentacéao abrangente
Colaboragao com o clientenmais que negociagao de contratos

Responder a mudancgasnais que seguir um plano

Mesmo havendo valor nos itens a direita, valorizammais os itens a esquerda.

Assinam este manifesto:

Kent Beck, Mike Beedle, Arie van Bennekum, Alist@wckburn, Ward Cunningham
Martin Fowler, James Grenning, Jim Highsmith, Andidunt, Ron Jeffries, Jon Kern,

Brian Marick, Robert C. Martin, Steve Mellor, KentSvaber, Jeff Sutherland e Dave Thomas.

Os envolvidos na concepcao do Manifesto Agil séodrnominaram de
Alianca Agil. Os quatro valores propostos no matddoram entéo traduzidos em doze

principios que estao descritos a seqguir:

* A maior prioridade é satisfazer o cliente atravésemtregas antecipadas e

continuas de software de valor;

* Mudancas de requisitos sdo bem vindas, mesmo qudiarteente no
desenvolvimento. Processos Aageis tiram proveito mglancas visando

vantagem competitiva para o cliente;

* Entrega frequente de software funcionando, emvales de duas semanas
trabalho até dois meses, com preferéncia a esedaknpo mais curta;

de

» Pessoas das areas de software e de negdcios dabathdr juntas diariamente

durante o desenvolvimento do projeto;

e Construir projetos em torno de individuos motivadog-los o ambiente e
suporte necessario e acredite neles para fazeballtio;

0

* O Método mais eficiente e efetivo de repassar arimiicdo dentro de uma

equipe de desenvolvimento é a conversa face a face;

» Software funcionando € a primeira medida de pregres

* Processos ageis promovem desenvolvimento sustént@sepatrocinadores,
desenvolvedores e usuarios devem ser capazes dermam passo constante

indefinidamente;
» Atencéo continua a exceléncia técnica e um bonefaropjelhoram a agilidade

* Simplicidade: a arte de maximizar a quantidaderdeatho n&o realizado,
essencial;

é



 As melhores arquiteturas, requisitos, e projetoergam de times auto-
organizaveis;

* Em intervalos regulares, o time deve refletir satwmo se tornar mais efetivo,
entdo melhora e ajusta seu comportamento de aconda reflexao.

2.3 Principais Processos Ageis

Todos os processos de desenvolvimento de softwagesgguem os principios do
Manifesto Agil, tais como: entrega frequente, fl@x@ mudanca, foco em pessoas e
simplicidade, sé@o considerados processos ageis.

Os processos ageis ganham mais adeptos a medidastio evoluindo com
novas técnicas e adaptacdes. A 32 pesquisa sostdo do Desenvolvimento Agil
promovido pela VersionOne [VERSIONONE 2008], e egudia a mais de trés mil
entrevistados de 80 paises, revela entre diversbsadores, quais Sa0 0S processos
ageis mais utilizados nas empresas, conforme masiigura 2.1.

Qual processo agil as empresas estao Scrum 9,1%
seguindo? Scrum/XP Hibrido : 22,3%
Extreme Programming (XP) B,0%
Customizado/Hibrido 5,3%
Agile Unified Process (AgileUP) 2,2%
Feature-Driven Development (FOD) 2,1%
Lean Development 1,9%
Dynamic Systems Development
Method (DSDM) 1,4%
Scrum/XP OpenUP 0,6%
Hibrido 22% Agile Modeling 0,6%
Crystal 0,5%
Customizado/Hibrido 5,3%
Qutras 2,2%
Ndo sabem 3,7%

Figura 2.1 Processos Ageis mais utilizados nas empresas déoacom a 3° Pesquisa Anual
sobre o Estado do Desenvolvimento Agil — Ano 2008aptado de [VERSIONONE 2008].

O processo Agile Unified Process (AUP), tambémheaido como AgileUP e
desenvolvido por Scott Ambler [AMBLER 2002], é umersédo agil e simplificada do
Rational Unified Process (RUP). Ele descreve comsenvolver sistemas utilizando
técnicas ageis, como Test Driven Development (TDNgjle Modeling e Refactoring,
para melhorar a produtividade, porém mantendoesadi RUP.

O processd.ean Developmentem suas raizes na industria automotiva, ele é
uma adaptacao para softwarelad@mn Manufacturinglo revolucionario Sistema Toyota
de Producao. Inicialmente proposto por Bob Chal&@tARETTE 2002], tem como
principais objetivos tentar reduzir em um tercorazp, o custo e o nivel de defeito no
desenvolvimento de software e para isso exige wandgr comprometimento da alta
administragdo com predisposicao inclusive para mgetaradicais.

Originado no Desenvolvimento Rapido de Aplicac§B&D) e no modelo
iterativo e incremental [STAPLETON 2003], o proaes®ynamic Systems
Development Metho@©SDM), baseia-se no seguinte: ao invés de fixaswopo de
funcionalidades do produto e a partir dai estineanpp e recursos para alcancar o



escopo definido, é preferivel fixar tempo e recsire@justar o escopo de acordo com
estas limitacdes [COHEN et al. 2003].

O Crystal ndo € apenas um unico processo, e sim, uma faddlimétodos
denominada como Famili€rystal proposto por Alistair Cockburn [COCKBURN
2002]. Cada um dos processos da familia € denomipad cores de acordo com a
guantidade de pessoas envolvidas no projeto. Aeargis agil e mais documentada é
aCrystal Clearque pode ser usada em projetos de até oito pessgasda pel&rystal
Yellow (para times de 8 a 20 pessodSjystal Orange(para times de 20 até 50
pessoas);rystal Redpara times de 50 até 100 pessoas).

Ja o procességile Modeling(AM) tem foco apenas na modelagem agil, ndo
contemplando outras etapas do ciclo de vida davaodt Isto €, AM visa construir e
manter modelos de sistemas de maneira eficaz ierdéce pode ser utilizado tanto em
conjunto com processos ageis como em conjunto cooeesos tradicionais.

Os processos ageis que se destacam no mercadoEsdmeme Programming
(XP), que se atém ao desenvolvimento propondo umjucto de técnicas, e $crum
gue enfatiza o planejamento e 0 gerenciamento mgst@s. Ambos seréo tratados com
maior detalhe nas proximas secdes, além do pro¢#3Boque € uma boa opcéo para
grandes projetos e para empresas que possuemlidiiies para migrar para um
ambiente completamente agil.

2.4 Extreme Programming

O ExtremeProgramming(XP) é um processo de desenvolvimento de softagre
criado oficialmente em 1999 por Kent Beck e Wardni@iogham, quando do
lancamento do livraeExtreme Programming Explainegue formalizou e difundiu o
referido processo. As experiéncias dos dois, glreicaram no XP, vém desde o inicio
da década de 90 com o desenvolvimento na lingu&yeatitalk|] SMALLTALK 2009].

O processo XP é voltado ao desenvolvimento de pwedtcom requisitos nao
totalmente definidos e em constante mudanca [BE@KR O processo € apoiado em
valores, principios e praticas, cujo foco é o deskimento de um produto que venha a
atender os objetivos do cliente. Alguns adeptoXB® definem como sendo a pratica e
a perseguicdo da mais clara simplicidade, apliGalalesenvolvimento dsoftware
[TELLES 2004].

O termo ‘Extremé referencia o emprego de forma extrema das baiticpas da
engenharia de software, além de suas praticasigesugue diferenciam XP de outros
processos ageis, como a programacdo em pares,cidttea de testes, propriedade
coletiva de cddigo entre outras que serdo abordatiaste.

Segundo Kent Beck (2004), o XP inclui em seu araabouma filosofia de
desenvolvimento de software baseada em valores (comunicacafeedback
simplicidade, coragem e respeito); um conjunto idiqas, que expressam os valores,
comprovadamente Uteis para melhorar o desenvolvonga software; um conjunto
complementar de principios e técnicas que auxidanaducdo dos valores em praticas;
e uma comunidade que compartilha dos mesmos poscik muitas das mesmas
praticas.



Nas secOes a seguir serdo detalhados estes vadonespios e praticas do XP,
com base na abordagem descrita na segunda edicheral&xtreme Programming
Explained publicado em 2004.

2.4.1 Valores de XP

XP apresenta os seguintes valores que descreveinais/os e definem critérios para
se obter sucesso no desenvolvimento de um progetoftivare

 Comunicacdo: o fator de sucesso e insucesso de projetosafisvare é
atribuido em grande parte a qualidade da comurocagg inova e ousa ao
priorizar a comunicacdo pessoal e oral ao invéssddta. O contato presencial,
por meio de sinais sutis e linguagem corporal, ipdisa um enriquecimento da
comunicacao, além permitir que duvidas sejam dia@site resolvidas logo que
surgem. Ja a documentacao escrita sempre tendatmalear-se rapidamente.

» Simplicidade: XP recomenda manter o sistema simples de formapageér
mais trabalho desnecessario. Os desenvolvedoresndeensar no presente, nao
generalizar sem necessidade e nem supor necessidagifa como estarem
alertas a oportunidades de refatdmsoftwarecom o objetivo de simplifica-lo.

» Feedback: para poder mudar o plano e se adaptar, precisabs rapidamente
e com exatiddo o que esta acontecendo. Ao longtesenvolvimento, € muito
importante que existéeedbackdentro do time de desenvolvimento e com o
cliente e/ou demais envolvidos, para avaliar seeggssidades acordadas estao
sendo atendidas. As entregas frequentesoftavarefuncionando, por exemplo,
possibilitam que o cliente entenda efetivamenteepmyecisa, mude de ideia, ou
descubra requisitos dos quais néo estava ciente.

« Coragem: quando se quer iniciar o desenvolvimento de sarftware, muitos
sdo os medos envolvidos. XP combate estes meddsraecer o suporte
necessario para que o0s envolvidos possam sentigeor para agir e tomar
decisdes. O time pode ter coragem de refatorag gahe que o0s testes irdo
detectar erros imediatamente. O cliente pode deddescopo com mais
coragem, quando avalia softwarefuncional apds cadeelease sabendo que
pode priorizar as funcionalidades que Ihe sao mgisrtantes.

» Respeito:valorizar a relacdo entre os membros da equipardém, a de cada
membro com o projeto e sua instituicdo. O valope#s atua como um alicerce
para todos 0s outros valores, por isso ele sengue ektar presente.

2.4.2 Principios de XP

Os principios agem como guias, especificos ao domdia programacédo, para
identificar praticas concretas em harmonia comadsrgs abstratos. Deste modo, Kent
Beck elenca os seguintes principios de XP:

¢« Humanidade: reconhece que séo pessoas com necessidades huqmanas
desenvolvemsoftware Esse principio configura-se através da promoeg#o,
time, de aspectos como: seguranca, crescimentotiddde com o grupo,

* Refatorar é melhorar o projeto do cédigo apds este ter sido escrito, sem alterar o comportamento do
software.



realizacdo, intimidade e privacidade entre outesse principio € concretizado,
na pratica de trabalho energizado descrita na seg@guir. Um dos desafios
propostos por este principio é balancear as neee&s individuais com as da
equipe. Espera-se que o0s envolvidos no processtesknvolvimento estejam
dispostos a perceber e atuar nesse sentido.

Economia: busca garantir valor para o negd6cio. Ao econonpeasamos sobre
o valor do dinheiro ao longo do tempo e como meéimopregé-lo. E importante
receber o mais cedo possivel e gastar o mais fawdsivel. E importante
também refletir sobre o valor de op¢bes que poddnrmar pela equipe e pelo
sistema, percebendo que a habilidade de poder naedatéia no futuro deve
guiar nossas decisdes. Este principio é evidencrado praticas delesign

incremental, pague pelo uso e também na priorizag&imativa de estorias.

Beneficio matuo: a partir da énfase que o processo XP emprega e@s su
praticas e em procedimentos como testes, refawsagdmetafora, é possivel
uma reducao substancial da documentacédo escetaniaacao do retrabalho e
facilitagcdo do entendimento do problema pela eqeipelo cliente.

Auto-semelhanca:permite que uma solucéo seja aplicada a difereot@extos

e até mesmo em projetos de diferentes escalasé Ipermitido por meio do
ritmo similar que se observa nas préticas do delestacéo, ciclo semanal e nas
atividades diarias de programacéo e das observégitaspela equipe

Melhoria: indica que ndo devemos esperar a perfeicdo, mmataser o melhor
que podemos hoje, para poder fazer o melhor amakipiiatica de ciclo de
estacdo evidencia este principio dando a equipgoetumidade de melhorar o
plano de unrelease A pratica dedesignincremental também segue o principio
da melhoria.

Diversidade: lembra que um time com pessoas diferentes apreseais
habilidades, conhecimentos e oportunidades. A sidvade € causa de conflitos,
sendo importante lidar com essa possibilidade waodo o respeito. O
principio € concretizado nas praticas do time cetopd nos diferentes ciclos de
planejamento. Pessoas com perspectivas diversasgtéah oportunidade de
colaborar: aquelas que pensam em longo prazo lboimdo com o ciclo de
estacdo e as que tém perspectivas de curto pragrabomndo com o ciclo
semanal.

Reflexdo: implica em pensar sobre como e por que trabalhaBEsie principio
pode guiar uma equipe a adotar praticas como aspeictiva e a realizar
analises frequentes do seu processo de adocamcespo. Para isso, € preciso
tempo para pensar. E importante socializar-se cequipe em contextos de
diversao ou até em refeicdes. A reflexdo € evidelachas praticas do ciclo de
estacdo e ciclo semanal, nas conversas de pargsum@ndo e na préatica de
integracéo continua.

Fluxo: determina que exista uma corrente continua dedaties e que o
processo deve explicita-la. Desta maneira permgitegse as etapas do
desenvolvimento acontecam em paralelo e ndo seigirarate, como proposto
em processos mais tradicionais. As préaticasetEasefrequentes e integracao
continua evidenciam isto.



* Oportunidade: leva a encarar problemas como oportunidades padamga.
Estar aberto a oportunidades de aprender e meltorante todo o processo é
importante.

* Redundancia: quando usada de forma positiva, aumenta as chdecascesso,
promovendo varias oportunidades de fazer a coida.cA redundancia esta
presente, por exemplo, nos testes de unidade atitanh@s: escreve-se o0 codigo
fonte e, de maneira redundante, escrevemos maigoc@dra verificar se o
primeiro funciona, diminuindo a probabilidade deaer

* Falha: indica que pode ser bom falhar, desde que sedgpEm a experiéncia.
Quando uma equipe ndo sabe para onde ir, arriscar-glhar pode ser o
caminho mais curto para obter 0 sucesso. Esteipiogné complementar ao
valor de coragem e se evidencia na pratica de aband6digo e comecar de
novo quando percebemos que determinado plano risdeer realizado.

e Qualidade: sempre presente e em alta. Este principio dizoga@to maior a
qualidade, mais facil sera realizar o trabalho. &lmplementa o principio da
humanidade ao satisfazer a necessidade de se argidhtrabalho feito e €
evidenciado na pratica de controle do escopo ntejdaento.

» Passos peguenogjarante que iremos fazer sempre o caminho mais oart
direcdo correta, pois a execucdo de tarefas commplexn passos pequenos
diminui o risco. A prética dedesign incremental, integracdo continua,
implantacéo incremental e implantacéo diaria refledste principio.

» Aceitacdo de Responsabilidadesvidencia que s6 o proprio individuo pode se
responsabilizar por suas agdes. Este principioctsta na pratica de estimativas
feitas pelos proprios programadores no jogo doggemnento.

2.4.3 Préaticas de XP

XP define também praticas que tornam o processeelvi@ possivel de seguir seus

valores e principios. As praticas sdo simples, marépoder deste processo provém da
combinacéo delas. As praticas abordadas a seguasentam uma evolucdo em relacao
a primeira versédo do XP. Nessa versdo, Kent Be@B4(Pas categoriza em dois tipos —
primaria e coroléario, a saber:

As praticas primérias sdo guias para se comecatogda de XP em uma
organizacdo. Elas podem ser implantadas facilmenis, sdo seguras e devem ser
introduzidas em pequenos passos, para evitar urdanmga muito rapida na cultura da
organizac&o. E importante ter tempo para que ossnbébitos sejam incorporados pela
equipe. A seguir sdo apresentados detalhes deuozldessas praticas:

* Sentar Juntos: deixa explicita a necessidade de se ter um espai® toda a
equipe possa trabalhar junta, valorizando a coragéi e possibilitando que as
pessoas possam beneficiar-se de todos os seudoseati conversar. Ressalta
também a necessidade de pequenos espacos priadrgosespeitar o principio
de humanidade.

« Time Completo: a equipe precisa de pessoas com todas as habédidad
perspectivas necessarias para 0 sucesso do prdjstoequipes em sua
composicao devem ser pequenas (cerca de 12 pegsudex)do haver um grupo



com maior numero de membros, desde que organizzadosma estrutura de
pequenos grupos, cujo processo atuaria em hieasrgu?ode ser formado um
grupo de cerca de 120 pessoas divido em grupog datdndendo o processo),
no qual o processo XP seria aplicado e numa esigparior (10 membros,
sendo 01 de cada grupo) e nos grupos individuament

Espaco de trabalho informativo: essa pratica diz que qualquer observador
interessado deve ser capaz de olhar para o esgatgalzhlho e ter idéia do
andamento do projeto em pouco tempo. O espacomatoro deve conter
cartazes grandes e visiveis, que comunicam medictdstadas pelo
acompanhador. Limpeza, ordem, espaco para progéamagn par e
disponibilidade de &gua e comida garantem que acesgnformativo
complemente a pratica de trabalho energizado.

Trabalho Energizado: Com tempo para se dedicar a satisfazer suas outras
necessidades fora do trabalho, os seres humanempgaitar com mais energia

e mais dedicacdo. Por outro lado, a equipe devendetida a sua motivacéo e
dispor de um ambiente que propicie os trabalhosdatedo e equilibrando
aspectos como: seguranca, crescimento pessoafgaitena equipe e o tempo
factivel para a realizacéo das atividades.

Estorias: Sao textos simples que expressam necessidadegente @ que tém
suas estimativas de tempo para desenvolvimentasfeit quanto antes, pelos
programadores.

Ciclo semanal: explicita as iteracdes que fazem parte deral@ase O ciclo
semanal inclui um jogo de planejamento do trabgil® deve ser efetuado em
aproximadamente uma semana, ou seja, planeja eacOés de menor
granularidade. Uma reunido no comec¢o da semanaaewdgresso de um
release comparando o que foi feito com o que tinha sidmgjado na semana
anterior. O cliente prioriza uma semana de estdgias sao divididas em tarefas,
gue por sua vez sdo aceitas e estimadas pelosapradores. A semana comeca
com a escrita de testes de aceitacdo da iteraegalb®a com a implantacdo do
sistema codificado.

Ciclo de estacaoexplicita o planejamento de urelease A avaliagdo de um
ciclo de estagcédo pode identificar gargalos e defr@nds da equipe com outras
partes da organizacdo, apresentando uma oportengtad melhorias. Durante
o planejamento deste ciclo, temas sé&o escolhides pastacédo. Estes temas
servem para agrupar estorias relacionadas, queérandg@io criadas neste
momento. O enfoque do planejamento da estacédo léétanperceber como o
projeto se encaixa com o resto da organizacao.tdc@s pode ter duracdo
variavel e depende do contexto do negoécio. Em muitaganizagcbes um
trimestre € uma boa medida para avaliar o progresso

Folga: reconhece que por melhor que tenha sido o plaeg@no mesmo
sempre falha. Para evitar atrasos ou a necessidatenegociacédo de escopo, 0
planejamento deve conter explicitamente espacésigie Se o progresso de um
ciclo for bom, este tempo pode ser usado para Essgpara manter o trabalho
energizado. Caso atrasos ocorram, a folga podetiieada para que a equipe
consiga entregar as estérias que prometeu aoeclient



Build veloz: exige que o sistema seja compilado por compleétmles os testes
sejam executados, de maneira automatica, em nomuakD minutos. Esta
pratica prové agilidade a equipe e complementa l@litede de entregar
releasegpequenos. O limite de 10 minutos € somente o teaguwavel para que
0 par possa tomar um café durantbuild. Se o build demora menos que 10
minutos, excelente, o café pode ficar para deg@sdemora mais existem duas
possibilidades. A primeira é de queboild pode ser refatorado para que néao
execute todos os testes de aceitacdo, por exepgk,estes podem demorar
muito tempo para serem executados. A segunda @eale Quild é lento, pois o
sistema € muito complexo, e a demora pode ser diianda necessidade de
simplifica-lo.

Design incremental: a pratica delesignsimples, presente na primeira versao de
XP, rendeu criticas por parte dos que diziam quEozesso ndo investia em
designda aplicacdo. Para responder as criticas, Bed®4{28 redefiniu como
designincremental. Esta pratica implica em investimeditrio no designda
aplicacdo, observando o seu fluxo continuameni@ passiveis ajustes ou para
o entendimento do mesmo.

Programacdo em pares:todo o codigo deve ser produzido por pares de
programadores, cada par trabalhando na mesma raaquin

Integracdo continua: o cédigo é integrado, build do softwareé gerado e os
testes sdo executados varias vezes ao dia.

As praticas corolario sao dificeis ou perigosasafem implementadas sem que

antes sejam dominadas as praticas primarias. Acgrdb cliente sempre presente
criada na primeira versado de XP, foi renomeada @avalvimento real com o cliente

e assume que muitas vezes um cliente direto nder@paer colocado junto com a
equipe. A pratica deropriedade coletiva do cbédigo presente na primeira versao de
XP, foi renomeada pareddigo compartilhado e se mantém como pratica corolério.
Além dessas duas praticas, ja presentes na primetisdo de XP, foram adicionadas
novas préticas corolario.

Implantacdo incremental: caracterizada pelo desenvolvimento de software
feito de maneira gradativa e, também, pela sugfiitude sistemas existentes
gradualmente, de maneira que a implantagédo gereopow nenhum impacto
para o cliente e 0s usuarios.

Continuidade da equipe:propde que equipes eficientes continuem trabalhando
juntas. Deve-se incentivar um rodizio razoavel eerdquipes, mas que nao
coloque em risco a integracdo, harmonia e sugati@.

Reducdo da equipe:com o passar do tempo, a necessidade de uma equipe
grande pode diminuir, principalmente se o0 sistem@aeem um ciclo de
manutencdo. Se isto acontecer, mantenha a cargaall@ho constante e
distribua tarefas de modo a nao permitir ociosidadiguns membros podem ser
direcionados a compor novos times.

Andlise da causa inicial:sempre que encontrar um defeito, elimine o deteito
sua causa, para que o mesmo tipo de erro ndo auoveamente. Esta pratica
define uma nova atividade: ao encontrar um defeitn, par deve primeiro



escrever um teste de aceitacdo automatizado qdenewe o erro no nivel do

sistema e entdo escrever um teste de unidade nor rescopo possivel. O par
deve proceder para resolver o problema e o codigparado deve passar nos
testes. O Ultimo passo é descobrir por que o defeitgiu e, principalmente,

como ele passou despercebido. A técnica de amdisausa inicial propde que
se pergunte 5 vezes o motivo do defeito ter surgidogere que a causa inicial,
na maioria das vezes, € um problema relacionadquipe e que pode ser

resolvido utilizando- se praticas que evitem aregarréncia.

» Cddigo e testes:explicita que s6 o codigo fonte e os testes auiaatos
devem ser artefatos permanentes gerados por unigee§B. Até mesmo as
estorias e cartazes devem ser descartados, p@Egdado do projeto se mantém
pelo codigo e testes e respectivos comentarios.

» Repositério unico de cédigocomplementa a pratica dédigo compartilhado
e vai além, dizendo que todo o cddigo deve estatidto em um UGnico
repositério e que ndo deve havwmanchespermanentes para atualizacdo do
codigo. Se o seu sistema é tdo complexo que prdeisapositorios separados,
iSso € evidéncia de um problemadesign

* Implantagéo diaria: é a evolucédo da préatica deeases pequenose € ainda
mais extrema. Ela determina que o seu sistemasdvenplantado diariamente,
de preferéncia com auxilio dbuild veloz O objetivo € colocar estérias
implementadas em producéo toda noite, para qusu#gias possam usufruir de
beneficios o quanto antes. Esta pratica dependendebaixa taxa de defeitos e
de um processo automético de implantagdo, comitiatd para implantacées
incrementais e eventuaigllbacksem caso de falhas.

» Contrato de escopo negociavetletermina como devem ser feitos contratos em
um projeto que adota XP, fixando o tempo, custogjeafidade, mas mantendo
0 escopo negociavel. Desta maneira, 0 escopo &iaegoconstantemente com
o cliente, possivelmente no planejamento do ciéaestacdo. Assim a equipe
poderda celebrar uma sequéncia de contratos curtos.

» Pague pelo uso:sugere que o cliente possa optar por pagar pefenssa
medida que os releases séo entregues. Nesse cisnt® sO paga pelo que foi
entregue e estd em funcionamento.

A Tabela 2.1 apresenta um mapeamento e vinculagée graticas da primeira
e da segunda versdo de XP, ndo havendo substitd&&mna pela outra, e sim uma
atualizacao com fins de melhorar o entendimenta@ieacdo do processo.

Tabela 2.1 Praticas do XP 12 versdo vs 22 versao
Praticas do Extreme Programming

12 VERSAO 1999 22 VERSAO 2004 Categoria 22v
Estorias Priméria
O jogo do planejamento | Ciclo semanal Primaria
Ciclo de estacdo Priméria
Implementacao incremental Corolario
Releasepequenos . pias -
Implementacgé&o diaria Corolario




Metaforas
Projeto desoftware I .
. Designincremental Primaria
simples
Refatoracao
Desenvolvimento orientado por testes| Primaria
Teste e L
Caodigo e testes Coroléario
Programacao em pares Programacao Pareada Priméria
Propriedade coletiva Caodigo compartilhado Corolario
Padrdo de codificagdo | Repositorio unico de codigo Corolério
Integracdo continua Integragdo continua Primaria
- Area de trabalho informativa Primaria
- Andlise de causa inicial Corolario
. Folga Primaria
40 horas semanais . o
Trabalho energizado Priméria
Sentar junto Primaria
Cliente no local Time completo Priméria
Envolvimento real com o cliente Corolario
- Continuidade do time Corolério
- Reducdo do time Corolario
- Build de 10 minutos Primaria
- Contrato de escopo variavel Corolario
- Pague pelo uso Corolario

2.4.4 Papéis no XP

Nesta nova versédo, Beck (2004) inclui todas asdesgue tipicamente se encontram
em uma organizagdo que desenvaoéiwaree explicita quais sdo os papéis que cada
uma pode assumir para colaborar com uma equipeAXdiversidade de papéis traz
beneficio a pratica digme completa Cada parte no grupo deve entender seu papel no
todo e a interacdo entre as pessoas deve segurinespios defluxo e beneficio
mutuo. Uma pessoa pode assumir mais de um papel e éspaplem ser revezados
entre as pessoas. O XP sugere que o time sejadmscifflinar com habilidades
necessdarias para realizar o projeto. A primeirsaerde XP era mais voltada aos
programadores enquanto na segunda versao é dadovalr a todos os outros papéis
dentro da equipe. Assim, os principais papéis ens&P[BECK 2004]:

* Programadores: este € o0 coracdo de XP. Responsavel por quelitaragse
tarefas, escrever testes e codigo e automatizaegsos manuais. Existem dois
papéis especiais para programadores, aqueles c@arerperiéncia atuam com
Coach ou lideres de equipe que auxiliam 0s menos expgeseda equipe,
enquanto d'rackeratua coletando e compartilhando dados sobre etprejdo
processo.

* Arquitetos: executam refatoracdo de larga escala, escrevess tde carga
automatizados para definir cenarios de estresseikaan 0os programadores no
particionamento do sistema mantendo a énfase fet@uae alto-nivel.

* Analista de Testes:itrabalham junto com clientes e analistas de negduara
escrever testes de aceitacdo automatizados defiogmarios de sucesso e falha



em cada estOria. Também treinam os programadargkzarem as ferrament:
de teste.

Analista de Negocios traballam com clientes para definir as estoérias
sistema e auxiliam os programadores a definir @rvdl importancia de
mesmas.

Projetistas de Interacdo avaliam o modo como o sistema esta sendo utili
pelos usuarios finais, assim podem ser levantadass estérias bem con
propostas de melhorias na interface gré

Gerente de Projetos facilitam a comunicacdo dentro da equipe, removi
impedimentos e coordenando a comunica¢cdo com asggesxternas a equi

Gerente do Produto escrevem e priorizam tésias do ciclo semanal e fech:
o tema para o ciclo trimestral. Encorajam a comag@o entre a equipe
desenvolvimento e o cliente para que suas necessidaais urgentes seji
atendidas de imedia

Usuérios: Por utilizarem o sistema diariamente, ajudam o tanescrever
escolher de forma melhor as estérias do sistemdoRw@cerem as necessida
do sistema, € ideal que tenham experiéncia coensast similare

E importante notar que os papéis ndo sdixos e que cada um possa contril

com tudo que pode para a equ

2.4.5 Ciclo de vida do projeto Xl

Um software desenvolvido a partir do XP tera queqreer algumas fases durantt
seu ciclo de vida [ver Figura 2.2]. De acordo cotipo de projeto ¢ a caracteristica ¢
organizacdo, por exemplo, essas fases podem subdificacbes, porém manter
forte semelhanca estrutur
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Figura 2.2 Ciclo de Vida do produto em XP [JUNIOR 2008].



Em cada fase varias atividades séo realizadas.rdjgt@ XP passa basicamente

pelas seguintes fases: exploragcéo, planejameet@acies e aprovacdo, as quais sdo
descritas a sequir:

A fase de exploracéo é anterior a construcao densegspropriamente dita. Nela,
investigagbes sdo feitas e € verificada a vialkdade possiveis
conclusdes/solucdes serem implementadas. Os pradoaes elaboram
possiveis arquiteturas e tentam visualizar como igsiersa funcionara,
considerando os mais diversos aspectos, enquaritente prepara as estorias.
Quando existirem estdrias suficientes, passa-eeraafar o primeiraseleasedo
sistema.

A fase de planejamento inicia no momento em qué aeordada uma data
langamento do primeiroelease Nessa etapa os programadores, de posse das
estérias elaboradas pelo cliente, assinalam cértalldade para cada uma e,
baseados na sua velocidade de implementacdo, digeamtas podem
implementar em uma iteragdo. Depois, os clientegliesm as estorias de maior
valor de negdécio para serem implementadas na derd@ processo entdo se
repete até terminar as iteracdesrelease O tempo para cada iteracdo deve ser
de uma a trés semanas e para celd@sede dois a quatro meses.

Na fase das iteracdes delease de posse do planejamento da iteracdo, o plano
de iteracdo € posto em desenvolvimento, momentawmos programadores
seguem um fluxo de atividades (casos de testesohais/unidade, projeto e
refatoramento, codificacdo, realizacdo dos testemtegracdo e testes de
aceitacdo). Os testes de aceitacdo ja devem teesditos a partir das estérias
do cliente. A medida que este fluxo vai sendo skguo sistema vai sendo
construido segundo os principios, valores e prta@@esentados nas sec¢des
anteriores.

Na fase de aprovacéo o cliente recebe algumassiésas acordadas para o
releaseja em funcionamento. Neste momento o cliente samati produto
entregue e aprova ou desaprova. Qualquer que ggisi@onamento do cliente,
essas informacdes serdo muito Uteis as derabiasese ao referido ciclo de
vida XP.

Além destas fases, em algumas abordagens séo scitades duas fases:

manutencao e morte.

A fase de manutencdo pode ser vista como uma edsditia intrinseca a um

projeto XP. O fluxo iterativo e incremental caraizi@ o produto em constante
manutencdo, a medida que novas funcionalidadegrmyitgcnologias e pessoas
sao incorporadas e o codigo € melhorado.

A fase de morteorresponde ao término de um projeto XP. Um prajb&ga ao
seu fim de duas maneiras: a primeira € atendende@sssidades do cliente e
com um produto de qualidade, e a segunda por nsotivegativos de
inviabilidade econdmica, dificuldade de adicionamdionalidades a baixo custo
e/ou alta presenca de erros entre outras.



2.5 SCRUM

O processo agiscrumfoi criado em 1996 por Ken Schwaber e Jeff Sudmerle
destaca-se dos demais processos ageis pela mé&se @ada ao gerenciamento do
projeto. Relne atividades de monitoramentieezlback em geral, reunides rapidas e
diarias com toda a equipe, visando a identificag@&orrecao de quaisquer deficiéncias
e/ou impedimentos no processo de desenvolvime@blY8ABER 2008].

Scrumvem sendo largamente utilizado em organizacdesdm do mundo. Ele
permite manter o foco na entrega do maior valonetgcio, no menor tempo possivel,
permitindo a rapida e continua inspecéo do softwargproducdo. As necessidades do
negocio € que determinam as prioridades do desemaiito de um sistema. As
equipes se auto-organizam para definir a melhoreimade entregar as funcionalidades
de maior prioridade. Portanto, entre cada duasar@semanas todos podem ver o
software real em producéo, decidindo se o mesme sgewliberado ou continuar a ser
aprimorado.

2.5.1 Caracteristicas ddscrum

De acordo com [SCHAWABER & BEEDLE 2002jcrumtrata-se de uma abordagem
empirica para lidar com o caos. E focado em pesseas ambientes onde héa requisitos
volateis, resultando em uma abordagem que reirgrau ideias de flexibilidade,
adaptabilidade e produtividade. O foco do processncontrar a melhor forma de
trabalho dos membros da equipe para produzir ovaddt de forma flexivel num
ambiente em constante mudanca.

O processo baseia-se em principios como: equigpsepas e multidisciplinares
(no maximo 7 pessoas), requisitos instaveis ouahésridos e iteracdes curtas. Cada
ciclo doScrumé denominad&print possuindo intervalos de tempo reduzido de 15 a 30
dias. Este processo néo requer ou fornece quaécrEca ou meétodo especifico para o
desenvolvimento do software, ele enfatiza o planejgo e gerenciamento dos
projetos, através de um conjunto de regras e pgagjerenciais que sao estabelecidas.

No Scrumo cliente toma parte da equipe de desenvolvimextitayés da figura
do Product Owneye existem reunides frequentes com todos os enesivno projeto.

2.5.2 Papéis n&crum

O Scrumdefine trés papéis principais para as diferemtesds, propositos e praticas do
processoScrum MasterProduct Owne(PO) e Time [SCHWABER 2008].

a) Scrum Master

O Scrum Master(SM) gerencia o processo, disseminandcouma todos 0s
envolvidos no projeto e adequando o mesmo a cuttararganizacdo. Seu papel &
remover os impedimentos do projeto e garantir @aeg do time sigam as regras e
praticas dd&crum

Ele é o lider e facilitador para o time e paRroduct Ownersendo responsavel
por: resolver barreiras entre o time e o PO;; darg@ue o processo seja seguido;
motivar e incentivar a equipe de desenvolvimenggilifando a criatividade e a
capacitacao; melhorar a produtividade da equipdhorer as praticas de engenharia e
prover ferramentas de modo que cada nova funcdaddi seja potencialmente
realizada; manter e divulgar as informacgdes solpm®gresso da equipe.



b) Product Owner

O Product Owner(PO) representa o cliente no projeto. Seu foca éarte
comercial do produtd® PO define os objetivos do projeto criando retpssiniciais e
gerais Product Backloy planeja as entregas e priorizaPooduct Backloga cada
Sprint garantindo que as funcionalidades mais imporsargejam construidas
prioritariamente [SZALVAY 2007].

O PO néao deve gerenciar a equipe, deve procuralibegr os interesses dos
stakeholderse evitar acrescentar mais funcionalidades apdsamiuma iteracéo.
Segundo Schwaber (2009), o PO pode ser alguémrde, Trabalhando também em
desenvolvimento. Mas essa missao adicional podezireal sua habilidade de lidar com
as partes interessadas. No entanfraoluct Ownemnunca pode ser®crum Master

c) Time

O time €& um grupo de pessoas, envolvendo analistasenvolvedores,
designers, gerente de qualidade, etc. com diferehtbilidades necessarias para
implementar as funcionalidades. Quando necessatime tem a autoridade de decidir
as acdes que serdo realizadas e priorizé-las asgaiu-as naSprints O time deve
gerenciar seu proprio trabalho, sendo responsavietiamente pelo sucesso do
projeto.

De acordo com Schwaber (2009), as pessoas geelssam a programar porque
sao arquitetas ou designers nao se adaptam bemes filodos contribuem, mesmo que
isso exija aprender novas habilidades ou lembrantigas. Nao ha titulos em times, e
ndo ha excecgdes a essa regra. Os times tambénom@mcsub-times dedicados a areas
particulares como testes ou analise de negocios.

2.5.3 Artefatos doScrum
A seguir serédo descritos os principais artefatiigados no processcrum

a) Product Backlog

O product backlogdesempenha um papel bastante important&eram Ele
contém a lista de todas as estérias de usuarmjzaias peld®roduct OwnefCOHN
2004]. Estérias de usuéario sao as funcionalidades®ssarias para desenvolver um
produto de sucesso, ou seja, 0s requisitos furisienado-funcionais necessarios para o
cliente.

O Backlogdo produto define tudo o que se tem conhecimemttaimente que
seja necessario para o produto final. Ele é dindneicoluindo a medida que o produto e
o ambiente em que ele sera usado evoluem. Neleleffmdas, por qualquer pessoa
envolvida no projeto, as funcionalidades, as piaues, a tecnologia e as estratégias de
implementacao.

Os itens ddProduct Backlogsdo documentados com as seguintes informacdes:
descricdo, estimativa em horas, um responsavebgpuioridade (baseada no risco, valor
e necessidade). Para facilitar a visualizacao érglagyque os itens sejam agrupados por
prioridade.



b) Sprint Backlog

A Sprint Backlogé um conjunto de itens selecionadosRitoduct Backlogem
uma Sprint E responsabilidade do time, do PO e do SM selaciquais itens serao
implementados n&print de acordo com as prioridades dos itens.

¢) Burndown da Sprint

Burndownsséao gréficos utilizados para acompanhar o andam@émtproduto
(Release Burndowrou daSprint(Sprint Burndowin

A Sprint Burndowrnindica a velocidade da equipe e o progresso delus#o de
tarefas naSprint atual. Em um eixo do grafico esta a quantidadéadefas doSprint
Backloge no outro a quantidade de diasSghaint

Através doSprint Burndowreé possivel analisar seSprint esta atrasada (quando
a linha real est4 acima da linha estimada) ou ttian(quando a linha real esta abaixo
da estimada). A partir desta andlise é necessamartalgumas acdes, como retirar ou
adicionar novas tarefas. Comdiarndowné atualizado diariamente, é possivel ter um
melhor acompanhamento da situacao, evitando mateasntrega do software.

d) Impedimentos

Impedimentos s&o quaisquer fatores que impedenmatgembro da equipe de
realizar as suas atividades eficientemente. Elegndeser citados durante a reunido
diaria e 0 SM é o responsavel por desobstruir efteticulos. Quando um impedimento
nao pode ser resolvido durante a reunido diariecarge uma reunido especifica com os
envolvidos.

2.5.4 Praticas do Scrum

A seguir, serdo apresentadas as praticaSalomde acordo com o Guia d&crum
proposto por Ken Schwaber (2009):

a) Reunido de Planejamento da Verséo para Entreg&éalease Planning Meeting)

A Realease Planning Meetirtgm o objetivo de estabelecer um plano e metas
gue o time e o resto da organizagdo possam entenciemunicar. O plano da verséo
para entrega estabelece a meta da versao, as snaimmedades d&roduct Backlogos
principais riscos e as caracteristicas gerais eidoalidades que estardo contidas na
versao. Ele estabelece também uma data de entrggavéveis custos que devem
manter-se em ndo havendo mudanc¢as [SCHWABER & BEEPRO?].

b) Sprint

A Sprinté a principal pratica d8crum Ela é uma iteracdo e segue o ciclo PDCA
“_ Plan (Planejar), Do (Fazer), Check (Verificarkt AAgir) — que envolve as fases
tradicionais de desenvolvimento: requisitos, agaligrojeto e entrega. ASprints
ocorrem uma apos a outra, sem intervalo entre elaada uma deve durar no maximo

* 0 ciclo PDCA serd detalhado no capitulo: Controle da Qualidade Total



30 dias. E durante unprint que sdo executadas as atividades relacionadagenss
definidos naSprint Backlog. Segundo Beedle et. al. (1998), ao firlcddaSprint &
criado um incremento funcional do produto, com i de mostrar ao cliente o que
foi desenvolvido. A integracdo das novas funcial@es com as outras partes ja
implementadas acontece Sgrint além dos testes do software. Durant8paint €
recomendado que a equipe nao seja interrompidgedidos de novas implementacoes,
para evitar mudancas no cronograma e consequerdessa

¢) Reunido de Planejamento d&print (Sprint Planning Meeting)

CadaSprint comeca com uma reunido chamada de Reunido dgdpiemto da
Sprint geralmente dividida em 2 partes. E alocado pssa esunido aproximadamente
5% do tempo total d8print dividido em intervalos iguais para as duas partes

Na primeira parte é definido “0 qué” sera impletado. Os itens d@roduct
Backlogsao analisados a fim de prioriza-los para o degeinvento na proxima&print
N&o deve haver influéncias décrum Mastere do PO na decisdo de quais Itens de
Backlog (IBL) serdo implementados, apenas o Tinme ¢endicdes de avaliar a sua
capacidade.

Ja na segunda parte € debatido “como” serdo ingpi@mdos os IBLs. O time
lista as atividades necessarias para tornar fualcamitens de backlog, as quais devem
ser decompostas em tarefas a serem feitas em mdenos dia. A listagem com as
tarefas daSprint € chamada d&print Backlog O Sprint Backlogpodera ser alterado
durante o andamento daprint a fim de adicionar novas tarefas ou aumentar o
detalhamento das ja existentes. A maturidade doScnumtorna oSprint Backlogcada
vez mais estavel.

d) Reunides Diarias ddscrum (Daily Scrum Meeting)

O Scrumrecomenda uma reunido diaria com a participacatodies do time. A
reunido ndo deve durar mais de 15 minutos, e dem&tecer sempre no mesmo local e
horario. Cada membro deve falar brevemente naaeubiasicamente respondendo as
seguintes perguntas:

e O gque fez ontem?
* O gque vai fazer hoje?

e Ha algum impedimento no seu caminho?

A Daily Scrummelhora a comunicagdo, identifica e remove impediosg
promove a tomada rapida de decisdes e melhoraebddwconhecimento de todos sobre
0 projeto. Segundo o Guidcrum a Reunido Diaria € utilizada para inspecionar o
progresso em direcdo a metaSjaint e para realizar adaptacdes que otimizem o valor
do préximo dia de trabalho.

De acordo com Linda e Norman (2000), discussoes nggolucéo de obstaculos
sao feitas mais tarde, onde somente os envolvapsablema participam.



e) Revisao daSprint (Sprint Review)

Na reunido de revisdo d&print o time apresenta as funcionalidades
desenvolvidas ao cliente. Essa é uma reunido ifpome ocorre no ultimo dia de cada
Sprinte ndo deve durar mais de 5% do tempo tot&8ptant Os participantes avaliam as
novas funcionalidades e decidem sobre as proxiriaslaales. A revisdo d&print
fornece dados valiosos para as reunifes de plaaejardas proximaSprints

De acordo com o Guia decrum a Sprint Reviewe aSprint Planning Meeting
funcionam como ponto de inspecdo e adaptacadsaom com a finalidade de
acompanhar o andamento do projeto e de fazer adastgue otimizem o processo na
proximaSprint

f) Retrospectiva daSprint (Sprint Retrospective)

A Retrospectiva d&printacontece ap0s a reunido de revisdo, antes dariagi
atividades do préoximo ciclo. O objetivo dessa réanié avaliar as pessoas, a
comunicacdo, o processo e as ferramentas envalvidegem ser listados, neste
momento, os pontos fortes &print atual e o que podia ter sido melhor, e ao final
identificadas acbes de melhoria a serem adotadasdranaSprint

A Sprint Retrospectivé uma oportunidade para adapt&8auma realidade da
empresa, tornando o processo mais eficaz e geatiic na proximaSprint E
indispensavel, portanto, quefeedbackrecebido na retrospectiva seja utilizado. Caso
contrario, a equipe identifica a reunidao como uspeedicio de tempo.

2.5.5 Ciclo de Vida ddScrum

O ciclo de vida de um produto coftrumé, segundo Schwaber (2006), dividido em
trés fases:

* Planejamento Pre-game phase): Nesta fase é produzidoRroduct Backlog,
definido o cronograma inicial e estimado o cugioestabelecida a visdo do
projeto e expectativas garantindo recursos patma&secucado, como equipe de
desenvolvimento e ferramentas. Esta fase inclubéma anélise dos riscos e a
definicdo da arquitetura do sistema.

» Desenvolvimento (game phase): Nesta fase o0 sistema € desenvolvido em
Sprints. Em cada uma dessas iteracoes primeiraniaptee a analise, em
seguida o projeto, implementacédo e testes. Butattem como resultado um
incremento do produto final que € potencialmentesgavel.

* Releasing post-game phase): Nesta fase € realizada a preparacdo para a entrega
do software ao cliente. As seguintes atividades r=#bizadas nesta fase:
integracdo do sistema, testes, documentacao doiaso@rketing preparacéo
de treinamento e o langamento do produto.

O Scrumtem um processo simples e bem definido como ddstna Figura 2.3.



/ Na segunda parte do Planning
,"‘ Meeting o abjetivo & decompor as
; informagdes do Selected Product
,"' Backlog em tarefas, onde cada

§ membro do time ira selecionar a
tarefa que deseja executar e
estimé-la, Tais tarefas irdo gerar o
Sprint Backlog.

O Scrum Master, PO e o time planeja o
Sprint, essa reunido & chamada de /
Planning Meeting, que & dividida em 3 /
duas partes. Na primeira o objetivo de
gerar o Selected Product Backlog.

- O PO junto com o Scrum Master
" cria o Product Backlog, uma

g < lista inicial de necessidades que
s precisam ser produzidas para
v que a visao do projeto seja bem

sucedida.

/ O time ird comegar o trabalho do
,/" Sprint, de acordo com o tempo
estimado, realizando em todos os
dias a Daily Scrum

/ Apos a reunido de Review ¢ feita a dltima / No término do Sprint & realizada a
/ © PO (Product Owner) define a ’/“ reunido do Sprint a Retrospectiva, com o ‘J" reunido de Review. O objetivo &
ﬂf' visdo com base em informagdes ‘J’ objetivo de levantar os pontos bons e ruins /,"‘ apresentar o que foi feito para o
‘J' colhidas com o usuério final, /' do Sprint. Geralmente apenas o Scrum if PO e convidados
time, stakeholders, gerentes. Master @ o time participam, mas o PO !
também pode participar, caso todos
estejam de acordo.

Figura 2.3 Ciclo de trabalho dScrum[QUALIDADEBR 2009].

2.6 FEATURE DRIVEN DEVELOPMENT

O Feature Driven Developme (FDD) € um processo agil para gerenciamen
desenvolvimento de software, criado en97 em um grande projeto em Java pal
United Overseas Bankem Singapura. Nasceu a partir da experiéncianddisa €
modelagem orientadas por objetos de Peter [COAD et al. 1999] e de
gerenciamento de projetos de Jeff De | [COAD et al. 1999], frente a um
necessidade da referida instituicao [SLIGER 2(

FDD € um processo voltado para o cliente e orientad modelagen
combinando algumas das melhores pratio gerenciamento agil de projetos com
abordagem completa para Engenharia de Softwaretadi@ por objetos [COAlet al.
1999]. Compbese de um arcaboucgo particular, através de seuspioe e préticas, gt
proporcionam um equilibrio entre as filoss tradicionais e as ageis. O refer
equilibrio, segundo Michele Sliger (2008) propongicuma transicdo mais suave [
organizacdes mais conservadoras, e a retomada sjzonsabilidade para
organizacdes que se desiludiram com as proposiagaaicis.

2.6.1 Caracteristicas do FDI

Os processos ageis devem seguir o todo ou partueldoi acordado no Manifes
Agil, mesmo os que surgiram antes do referido neatof e por isso tendem a pos:
caracteristicas comuns [BECK & FOWLER 20(

Algumas caacteristicas intrinsecas nos processos ageis ssiacddas pc
Pekka Abrahamsson (2003), a saber: a) cliente qessie) iteragdes curtas; c) equij
pequenas (menos de 12 aproximadamente); d) entfeggsentes do produto;
adaptativos as mudancé#sflexibilidade; e g) simplicidad



Corroborando neste sentido, Craig Larman (2003)Yadasque dentre as

caracteristicas comuns aos processos ageis semigtgaeparticularidades que os
diferenciem. Seguindo essa linha das caractedsiggis proprias, Palmer (2002)
destaca as seguintes em FDD:

Resultados Uteis a cada duas semanas ou menos;

Blocos bem pequenos de funcionalidade valorizadde pliente, chamados
"features;

Planejamento detalhado e guia para medigao;
Rastreabilidade e relatérios com alta preciséo;

Monitoramento detalhado dentro do projeto, com mesude alto nivel para
clientes e gerentes, tudo em termos de negdcio; e

Fornece uma forma de saber, dentro dos primeirés d® um projeto, se o
plano e a estimativa sao sélidos.

Essas caracteristicas sdo detalhadas a seguir..

2.6.2 Papéis no FDD

O FDD apresenta em seu escopo a definicdo de pag@gjue se possa ter uma maior
organizacdo e visdo na hora de se pensar/iniciaprapto. Neste contexto, o FDD
estrutura seu time em[PALMER 2002]:

Gestor do Projeto: trata das questdes financeiras e administrativasajeto. E
o membro que da a palavra final sobre o escopefivbg, o time e prazos. E
também atribuicdo sua prezar por 6timas condicédsathalno e manter o time
focado, com vistas a maximizar os resultados;

Chefe deDesign: responsavel por toda a arquitetura do projeto, @mmo pelas
sessoes de design, nas quais apresenta seu ergetodan time;

Gestor de Desenvolvimentoacompanha as atividades de desenvolvimento do
codigo diariamente, bem como tem a incumbénciaaderfcom que problemas
nao cheguem ao time ou que 0s mesmos sejam resolvithais rapidamente.
Desempenha suas func¢des de forma afinada comar gesprojeto;

Programador Chefe: é responsavel por uma equipe pequena no queese eef
divisao e atribuicéo de trabalho entre seus memBesomenda-se que seja um
programador experiente, pois far4 parte de suabBuigifies a escolha das
funcionalidades a serem implementadas em cadgatraem como o relatério
de atividades do time. Deve permitir um canal abdd comunicacdo com o
chefe de design e com o programador chefe;

Dono de Classe: responsavel pela arquitetura, implementagdo, teste
documentacdo de uma determinada classe. Ele fatd gas equipes cujas
funcionalidades sejam envolvidas com a sua classe;

Especialista da Area:membro conhecedor do assunto sobre o qual a gjitica
atuara. Trabalha em conjunto com o gestor de praget algumas questdes



macro que sua area lhe habilita, bem como ao ladoddsenvolvedores com
suporte de conhecimento necessario a constructauae

Por se tratar de um processo agil, no qual a fleddole e adaptabilidade sao

presentes em sua esséncia, um membro pode assuaig de um papel
simultaneamente, e um mesmo papel pode ser assyordearios membros. Isso
acontece dependendo das caracteristicas de cgetpro

O FDD, inicialmente, recomenda uma composi¢cdo deipe de até 20

membros, mas ha inclinacbes em empresas ou pooi@si do desenvolvimento de
software a fragmentacdo e hierarquizacdo dos mosepara sempre aplicados em
times bem maiores [HEPTAGON 2009]. Alguns proces&gsis, inclusive o FDD,
afirmam se aplicar a qualquer tipo de projeto deedeolvimento agil, ndo importando
suas caracteristicas [ABRAHAMSONN 2003].

2.6.3 Préaticas do FDD

O FDD possui em seu arcabouco um conjunto de h@ddisaqs baseadas na engenharia
de software. As praticas do FDD focam em atendemegessidades do cliente e na
producdo do sistema com qualidade. Abaixo seréorithess algumas dessas praticas
[PALMER 2002]:

Modelagem de objeto do dominioé construida, inicialmente, uma modelagem
genérica com as funcionalidades do sistema, deatperspectiva da orientagao
a objetos. Essa modelagem possibilita um maiomeitesnto/visibilidade do
problema a ser resolvido;

Desenvolvimento por funcionalidade: cada funcionalidade € analisada
individualmente com a perspectiva de poder ou réammpo-la em atividades

menores. O foco € na funcionalidade que esta seablalhada no momento.

Essa prética possibilita mais seguranc¢a, maioibiledade e escalabilidade ao

cadigo, devido ao foco dado e a particularidadeditia na funcionalidade;

Posse individual do cdédigo:uma funcionalidade ou um conjunto delas é
delegado a determinado desenvolvedor e este se tamtomaticamente
responsavel por tudo que estiver relacionado amepdesde a performance,
passando pela consisténcia e corretude até aagéegda classe;

Equipes de funcionalidadesas equipes sdo montadas para atender determinada
funcionalidade ou um pequeno conjunto delas, caméoro tamanho,
dependéncia e semelhanca. A partir do ponto de/eigendimento de cada
membro é convergido para determinar o design deidoalidade e sua solucéo
final;

Inspecdes:inspecdo de codigo € uma pratica da engenharisoftiware que
possibilita, através da andlise e acompanhamentwmdigo, um melhoramento
no que se refere a reducdo de erros, promover witemmodelagem e manter
a legibilidade e alta coeséo;

Geréncia de configuracdo:atividade que busca manter o controle sobre o
codigo fonte, permitindo a vinculacdo referencifin€ionalidade-cédigo-
proprietario), além de manter histérico de alteeagio codigo;



* Build constante: deve existir sempre uma versdo do sistema rodandwa
maquina, garantindo a equipe o funcionamento de p&inos uma versao
sistema. Essa pratica garante que existira um@wels sistema que pode .
utilizada, a parte, a qualquer momento sem ierir no desenvolviment

» Visibilidade do progresso a pratica recomenda que um relatério de progr
das atividades do projeto seja mantido visivel aipsy e aos dema
interessados, para saberem exatamente como est#&oneos de produtividad
Essa atridade requer muita atencéo, precisao e constgpmmgdados incorretc
podem levar a decisbes desastrosas ao p!

2.6.4 Ciclo de Vida do FDI

O FDD possui uma estrutura muito objetiva. O seloaile vida apresenta duas fa
(Concepcéo/Planejamene Construgcdo) e possui cinco processos (Desenvalve
modelo abrangente, Gerar uma lista de funcionadslaBlanejar por funcionalidac
Detalhar por funcionalidade e Construir por funeltdade). Os trés primeirc
processos fazem parte da primeira (Concepc¢ao/Planejamento) e sdo executadt
forma sequencial. J& os dois ultimos, fazem patsetjunda fase (Construcdo) e
executados de forma interativa e incremental. Aua2.4 ilustra o ciclo de vida «
desenvolvimento utilizando FDD, o qisera detalhado a seguir:

Requisitos —* Concepcao e Planejamento
Desenvolver Construir Planejar
Mais forma que conteddo umModelo L alistade L, por I
T Abrangente Features Feature
; . i
v - Plano de
=} . - =1 Desenvolviment
I =5 E I f esenvolvimento
- Obj 5 - o
= Modelo de Objetos CDnstrugao ; o5
v
} Detalhar Construir Progresso
L....Maisconteudonaforma por por E 5 E
Feature Feature AR

Produto }*—

7

Pacotes de Trabalho
Figura 2.4 Ciclo de Vida do produto FDD [HEPTAGON 2009

Desenvolver um modelo abrangentecomeca com uma analise superficial
escopo do sistema e seu contexto, seguido de withoedd(s) dominio(s) deegocio(s)
do sistema que leva a criacdo do referido mode&poi3 € criada uma modelag
superficial para cada area de dominio existenten@selos decorrentes das referi
atividades serdo revisados por um grupo de memtbooprojeto e melhorias si
propostas e discutidas. Finalmente, os modelos sddidios para gerar um mode
geral do dominio do sistema. Neste processo s@uExkas as seguintes ativida

» Formar equipe de modelage

* Estudar o dominio de negéc



* Estudar os documentos;

» Formar varias equipes pequenas para sugerir umgasotle modelo;
» Desenvolver o modelo escolhido;

* Refinar o modelo geral; e

 Escrever notas explicativas sobre o modelo final.

Gerar uma lista de funcionalidades:recebe as praticas e o conhecimento
adquiridos no processo anterior e tem o0 objetivo aeleborar uma lista de
funcionalidades do sistema decompondo as areas aieinid obtidas. Cada
funcionalidade identificada deve seguir o formaag&o> <resultado> <objeto> e é uma
pequena tarefa a ser implementada que agregue aalctiente. Como no processo
anterior, este também possui sub-atividades:

» Escolher uma equipe para gerar uma lista de fuabdades; e

* Gerar a lista de funcionalidades.

Planejar por funcionalidade: prega que seja feito o planejamento de
desenvolvimento de cada funcionalidade da listadabtlo processo anterior. Os
programadores-chefe recebem classes ou trechosdigoce sédo responsaveis pelo
planejamento e programacéao da funcionalidade. Bsatuidades deste processo séo:

» Formar uma equipe de planejamento;

» Determinar a sequéncia de desenvolvimento dasdnakiades;
* Designar atividades de negécio para os programsatiefe; e
« Designar classes para os desenvolvedores.

Detalhar por funcionalidade: requer uma interacao entre os programadores-
chefe e os proprietarios de cédigo, quando da esa® algumas funcionalidades para
gue sejam feitos diagramas de sequéncia e a medelegmpleta das funcionalidades.
Vale salientar que nao se trata da mesma modelég&mo primeiro processo, neste
momento a modelagem é feita para a funcionalidadgueestao. Neste processo o nivel
de detalhamento é bem maior, pois se deve pensalasses, métodos e atributos que
irdo existir. Ao final, € realizada uma inspecaontlmdelo pela equipe que a fez ou por
outra designada. As sub-atividades associadas pme&tesso sao:

* Formar uma equipe para a funcionalidade em questao;

Estudar a funcionalidade como parte do modelo demio;
» Estudar documentos relacionados a funcionalidade;

» Desenvolver diagrama de sequéncia;

» Refinar o modelo de objeto;

* Escrever as classes e as assinaturas dos métaplosdé retorno,
parametros e excec¢des lancadas); e



* Realizar inspecao da modelagem.

Construir por funcionalidade: neste processo o programador-chefe designa um
programador para desenvolver o cédigo, os testesrios sdo realizados e a
funcionalidade ganha vida. As sub-atividades aasglasi a este processo séo:

* Implementar as regras de negdcio das classes;

* Inspecionar codigo;
* Conduzir testes unitarios; e
 Release da funcionalidade.

2.7 Consideractes Finais

O processo de desenvolvimento de software sofraasvénodificagcdes ao longo dos

anos. A vivéncia, as pesquisas e estudos e, aimia,demanda natural do mercado
levaram a uma nova forma de desenvolver softwaregual se pudessem atender as
principais demandas/necessidades dos clientes gdidade, reducédo de custos e a
qualidade merecida.

Neste contexto, este capitulo apresentou uma gis&b sobre o paradigma agil,
abrangendo desde a motivacdo para o0 surgimentoahifesto agil até a descricao
detalhada dos principais processos ageis de ddsengoto de software de forma a
permitir que o leitor possa analisar, escolherptatae/ou fundir processos e praticas
gue possam atender a uma demanda especifica. éanda intuito de expor ao leitor
caracteristicas dos processos ageis apresentadtes cepitulo, € apresentada nas
Tabelas 2.2a e 2.2b uma comparagao proposta panée@gpt. al [2008].

Tabela 2.2a Comparagédo dos processos ageis. Adagiatk [FAGUNDES et. al. 2008]

as lteracdes

As iteracdes duram de
1 a 4 semanas.

dias.

XP Scrum FDD

Definicdo Clientes escrevem as | Defini¢do do Product Geracdo de artefatos para

dos . a documentagéo dos

S user stories. Backlog. gy
Equipe técnica e As caracteristicas sédo

o clientes definem as Definicdo do Sprint agrupadas, priorizadas e
Atribuicéo user stories que serdo | Backlog. distribuidas aos

dQS{ desenvolvidas nas As Sprints (iteragBes) | responsaveis pelo seu
Requisitos iteracdes. duram no maximo 30 | desenvolvimento.

As iteracdes duram no
maximo 2 semanas.

Propde que em
paralelo a escrita das

porém nao sugere
como o projeto é feito.

Sugere que seja feito
um projeto geral do
sistema baseado nos

associada a esta
atividade.

Sugere que seja
construido um diagrama
de classes da UML para

Projeto da user stories, seja itens do Product repr_esentar a arquitetura
Arquitetura realizado o projeto da Back 50 cit do sistema.

i arquitetura do sistema acklog, mas hao cita -\ o o complementar
do Sistema * | nenhuma técnica '

também poderao ser
gerados diagramas de
sequéncia da UML.




Tabela 2.2b Comparagédo dos processos ageis. Adapade [FAGUNDES et. al. 2008]

XP

Scrum

FDD

Desenvolver

Implementacgéo das
user stories que fazem

Implementac&o dos
requisitos

Analise da documentagéo
existente, refinamento do
modelo gerado nas
atividades anteriores e

arte da iteracdo contemplados no . ~
Incremento P s remp implementacéo das
do Sistema | corrente por duplas de | Sprint Backlog para a . x
: caracteristicas que serdo
programadores. Sprint corrente. .
desenvolvidas durante a
iteracdo corrente.
Os programadores . ~ .
. Os testes e inspegdes sdo
executam os testes de | O Scrum ndo adota o
validar . . executados pelos proprios
unidade e os clientes nenhum processo de programadores ap6s a
Incremento executam os testes de | validac&o pré-definido. | | ~
o implementacéo.
aceitacao.
A integracdo acontece
Integrar paralelamente ao Atividade realizada ao | Atividade realizada apos
Incremento desenvolvimento das | final de cada Sprint. os testes no incremento.
user stories.
O sistema ¢ O cliente valida o
disponibilizado ao ! . Esta atividade ocorre
vValidar ; sistema integrado em . : ~
cliente para que o n . através das inspecdes e
Sistema uma reuniéo no dltimo

mesmo realize
validaces.

dia da Sprint.

dos testes de integracao.

Entrega Final

Cliente satisfeito com
0 sistema.

Todos os itens do
Product Backlog
desenvolvidos.

O sistema é entregue
apos todos 0s conjuntos
de caracteristicas
implementados.

2.8 Topicos de Pesquisa

Os processos ageis de desenvolvimento de softéareumprido com o seu proposito
e atendido com sucesso as demandas do mundo d@sfCom o intuito de tornar
estes processos cada vez mais adequados a estasddemalguns trabalhos de
pesquisa podem ser desenvolvidos:

Adaptacdo de Processos Ageis de DesenvolvimentoStgtware: A literatura

e a pratica diaria mostram que algumas organizagiegetos e/ou times de
desenvolvimento n&o conseguem aplicar fielmentast@b recomendacdes de
determinado Processos Ageis. Com isso passam tapdaps praticas de modo
a tornar viavel o uso de tais processos. Nesteextmtguias de adaptacdo para
este tipo de processos podem ser propostos.

Desenvolvimento Distribuido de Software (DDS) com rBcessos AgeisO
DDS [ver Capitulo 3] é uma necessidade inquestelindes dias atuais quando
se buscam fatores como qualidade, competitividadieicdo de custos, mao-de-
obra qualificada entre outros. Porém existem alglesafios que precisam ser
vencidos de modo a tornar viavel em grande escaie dipo de
desenvolvimento. Dentre estes desafios, um podsipielb de pesquisa €omo
utilizar DDS em um contexto de desenvolviment®@agil



« Aproximac&o entre os Processos Ageis de Desenvoleimo de Software e os
Modelos de Qualidade de SoftwareA literatura nos oferece experiéncias da
aproximacédo entre processos ageis e modelos delapelde software, porém
embora existam diversas adequacdes do uso dosinsnmes segundos, isto
nao acontece de forma completa (por exemplo: nefa géoarea de processo
CMMI é satisfeita somente com a utilizacdo de abgeds ageis). Neste
contexto, guias de adaptacdo de processos agessifesps a determinados
modelos de qualidade podem ser propostos.

2.9 Sugestdes de Leitura

O conteudo deste capitulo foi elaborado a fim d®duzir os conceitos do paradigma
agil, bem como apresentar alguns Processos Ageiseritanto, a diversidade de
processos ageis existentes e as particularidadessempadas por cada levam a
necessidade de aprofundar o conhecimento nesta area

Para ampliar o entendimento sobre Extreme Prograg@irecomendado a
leitura dos livros:

* Programacao Extrema (XP) Explicada: Acolha as MugesnBookman, 2004,
Kent Beck (verséo original em inglés) e;

» Extreme Programming. Aprenda como encantar seudrigsudesenvolvendo
software com agilidade e alta qualidaddovatec, 2004, Vinicius Malhdes
Teles.

O conhecimento mais detalhado sobr&ayumpodera ser encontrado com a
leitura do Guia d&crum disponivel em varios idiomas, inclusive em pauégy no site
http://www.scrumalliance.org. Neste endereco € ipebsncontrar outros artigos e
materiais relacionados &crum

O material recomendado para agregar conhecimentoFeature Driven
Developmen{FDD), a partir de um foco pratico e adaptativartssma, esta disponivel
no site da empresa Heptagon (http:/www.heptagonmmo qual além de seu
conteudo, dispde de inumeros links para o refeadsunto. Outro repositorio de
conhecimento sobre do assunto encontra-se no Aviractical Guide to Feature
Driven Developmen2002, Stephen Palmer.

O Manifesto Agil, base inicial dos processos agpiste ser encontrado no
endereco http://agilemanifesto.org. Neste endews#m encontrados os principios e
valores propostos no Manifesto Agil, alémlidés para alguns processos ageis.

2.10 Exercicios
1. O que motivou o surgimento de processos ageisskndelvimento?

2. Quais os valores propostos pelo Movimento Agil?eCiambém alguns
principios.

3. OAgile Modelingé um processo agil? Justifique.
Compare o XP com §crum



Quais os valores propostos por Beckaxtreme Programmirig)

Cite e expligue as praticas do XP que vocé corsiohatis importantes.
Caracterize o processo FDD.

O que éSprint? Quais os papéis que estdo envolvidoSprant?

© © N o »

Comente o ciclo de vida décrum
10. Compare os processos tradicionais de desenvolvinoemh 0s ageis.
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