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RESUMO

Com a necessidade de desenvolver softwares em ambientes turbulentos dos
negécios, onde os requisitos mudam constantemente os métodos ageis surgiram. O
propoésito dos métodos ageis é reduzir as burocracias dos processos tradicionais de
desenvolvimento de software, focando no desenvolvimento, de forma simples, rapida
e sem documentacfes extensas evitando redundancia, excesso e auxiliando
efetivamente no desenvolvimento de software.

O presente trabalho teve como objetivo identificar a metodologia que melhor se
adequa no desenvolvimento de sistemas de concesséo de crédito. Foram realizados
estudos bibliograficos das metodologias ageis Scrum, Extreme Programming e
Crystal, levantando as principais caracteristicas que condiz com o0 ambiente que seria
empregado. Apos a analise concluiu-se que o Scrum € a metodologia que melhor se
aplicaria no cenario que requer solucdes rapidas e interativas. Como resultado foi
realizado o desenvolvimento parcial de um mddulo do sistema de crediario, para dar
suporte na analise das compras realizadas via do sistema de crediario, com o objetivo

de reduzir o numero de fraudes.

Palavras-Chave: Metodologias Ageis, Scrum, Extreme Programming, Sistema de
Creédito



ABSTRACT

With the need of software development in business troubled environments,
where the requirements change constantly , the agile methods were created with the
purpose of reduce the bureaucracy of the traditional process of software development,
focusing in the development, in a simple way, quick and without extensive
documentation avoiding redundancy, excess and helping effectively the software
development.

This present work had as goal identify the methodology that better fits in the
credit systems development. Were realized bibliographic studies of the methodologies
Scrum, Extreme Progamming and Crystal, showing the main characteristics that would
fit in the environment. After the analysis, was conclued that the Scrum would be the
better choice for an environment that needs interactive and quick solutions. As the
result was made the partial development of a module of the credit system which will
give support the procurement system made through the credit system with the

objective of reduce the number of fraud.

Keywords: Agile Methodologies, Extreme Programming, Scrum, Credit System
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1. INTRODUCAO

Atendendo as necessidades do mercado, as organizacdes estdo em constante
corrida para acompanhar as inovacbes e oferecer o melhor. Para tanto, séo
necessarias adaptacdes continuas, pois grandes desafios sado enfrentados. Desafios
estes como grandes mudancas nos requisitos, necessidade de entrega constantes,
exclusédo de funcionalidades, cédigo de baixa qualidade e desligamento de membros
com alto grau de conhecimento, podendo causar o fracasso do projeto.

Empresas na busca por resultados mais eficientes, rapidez para lancamento de
novos produtos com qualidade, baixo custo e que atenda suas necessidades em um
curto espacgo de tempo, estado trocando as metodologias tradicionais por uma nova
gama de metodologias de desenvolvimento de software conhecidas como
metodologias ageis. Consideradas na maioria das vezes como antidoto ao excesso
de burocracias e documentacao extensiva, as metodologias ageis se baseiam mais
nas pessoas e suas interagdes, em vez de focar em grandes esforgos de planejamento
de requisitos e processos rigidos. Por pregar a simplicidade, acarreta em grande carga
de disciplina e organizacao.

No contexto de agilidade e fluidez que se deu com o surgimento das
metodologias ageis para o desenvolvimento de software que surgiu metodologias
como o Scrum do Ken Schwaber, Jeff Sutherland e Mike Beedle, Extreme
Programming do Kent Beck, Ron Jeffries e Ward Cuningham, Crystal do Alistair
Cockburn e Jim Highsmith, entre outras.

O Scrum conhecido como um framework agil, simples e leve é utilizado para a
gestdo do desenvolvimento de softwares complexos em ambientes complexos,
equipes pequenas, requisitos pouco estaveis e pequenas interacées. Embasado no
empirismo e abordagem interativa e incremental é sustentado por trés pilares, sendo
a transparéncia, inspecao e adaptacdo. Como objetivo, a metodologia define os
processos de desenvolvimento focando nas pessoas da equipe e exige poucos
artefatos.

A metodologia Extreme Programmig (também conhecida como XP), é voltada
para equipes pequenas e médias que desenvolve softwares baseados em requisitos
vagos e modificados rapidamente e é ideal para desenvolvimento incremental ou
interativo. XP se destaca por feedback constante, abordagem incremental,
encorajamento de comunicagdo face a face, flexibilidade na implantacdo de

funcionalidades, dependéncia dos testes automatizados, programacao em par, etc.
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Com isto gera como resultado um conjunto de valores e préaticas que, ao serem usados

em conjunto, produzem um resultado estavel, previsivel e flexivel.

1.1.OBJETIVOS
Nesta secdo, serdo apresentados 0s objetivos gerais e especificos
estabelecidos para este trabalho.

1.1.1. OBJETIVO GERAL
Realizar uma pesquisa das principais metodologias ageis, com o intuito de
compreendé-las, aprendé-las e aplicar a metodologia que melhor se enquadra no

desenvolvimento de um sistema de crediario.

1.1.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

I. Identificar as metodologias &geis e suas caracteristicas via revisdo de
literatura.

[I. Identificar a metodologia que melhor supre a necessidade de
implantacdo de métodos &ageis no desenvolvimento de software de
crediério.

lll.  Aplicar o método &gil no desenvolvimento de um projeto no sistema de

crediario.

1.2. JUSTIFICATIVA

As empresas procuram cada vez mais softwares de qualidade, com baixo custo
e rapidos lancamentos de novos produtos. As empresas de crediarios ndo estdo em
um contexto diferente, pois precisam cada vez mais apresentar aos seus clientes um
software eficiente, eficaz, seguro e inovador.

Vivenciando diariamente o desenvolvimento de um sistema de crediario onde
0s requisitos mudam constantemente e demandam cada vez mais rapidos
lancamentos de novos médulos e versdes com qualidade; a auséncia de uma
metodologia definida para a equipe seguir, sentimos a necessidade de estudar e
identificar uma metodologia que melhor se aplica a equipe existente e condiz com a
sua atual situacdo. Optamos pela metodologia dos modelos ageis por considera-los

mais adequados para melhorar o sistema de crediario existente. Neste contexto, nos
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propusemos a aplicar a metodologia agil mais adequada e apresentar a equipe 0s

resultados que a mesma trouxe no desenvolvimento do projeto.

1.3.ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho est& dividido, além da introducdo, em seis capitulos, que estao

organizados da seguinte forma:

O capitulo 2 aborda o conceito das metodologias &geis. O objetivo do
capitulo é explicar os conceitos, como originaram-se 0s meétodos ageis,
seus principais objetivos, caracterizacao e as barreiras que as organizagdes
enfrentam com a sua adocao.

O capitulo 3 aborda o método agil Scrum. O objetivo do mesmo é apresentar
a sua historia, definicdo, seus processos, seu funcionamento, as fases que
o compbe, os papéis dos envolvidos na metodologia, artefatos e as
cerimonias.

O capitulo 4 aborda o método agil Extreme Programming. O objetivo do
capitulo é apresentar o XP, como se originou, a sua definicdo, seus valores
e suas praticas.

O capitulo 5 aborda o método &gil Crystal. O objetivo do capitulo é
apresentar a metodologia, dissertando sua origem, as caracteristicas, a
abordagem e os ciclos de vida que compdes a metodologia.

O capitulo 6 apresenta a proposta de solucédo para o problema definido,
apresentando a implantacdo da metodologia Scrum em um projeto de um
sistema de crediério.

O capitulo 7 apresenta as consideracdes finais do trabalho, assim como a
intencao de projetos futuros.
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2. METODOS AGEIS

Com a necessidade de adaptacdo continua das organiza¢des durante o
desenvolvimento de softwares, grandes desafios sdo enfrentados. Boa parte desses
desafios sdo decorrentes das constantes mudancas dos requisitos, implantacdes
frequentes de funcionalidades no sistema e até mesmo excluséo de funcionalidade
gue causa grandes impactos no produto final.

Segundo Fagundes (2005) a partir da década de 90 comecaram a surgir novos
meétodos sugerindo uma abordagem de desenvolvimento agil, em que 0s processos
adotados tentam-se adaptar as mudancas, apoiando a equipe de desenvolvimento em
seu trabalho.

O objetivo desses métodos, segundo Highsmith e Cockburn(2001) é o de obter
um desenvolvimento de software mais adequado ao ambiente turbulento dos
negécios, que exige mudancas rapidas e frequentes. As metodologias ageis surgiram
como uma reacdo as metodologias pesadas (FOWLER,2005) e tiveram como principal
motivacao criar alternativas para o Modelo em Cascata (HILMAN, 2004).

Diante desse cenario em fevereiro de 2001 o termo “Metodologia Agil” tornou-
se popular. A partir da conferéncia conhecida como Alianga Agil que envolvia 17
especialistas em desenvolvimento de software, realizada para discutir maneiras de
melhorar o desempenho de seus projetos. Durante a conferéncia ficou estabelecido o

Manifesto Agil, uma declarac&o com os principios que regem o desenvolvimento &gil.

Manifesto para Desenvolvimento Agil de Software

Estamos descobrindo maneiras melhores de desenvolver software, fazendo-o nés mesmos e
ajudando outros a fazerem o mesmo. Através deste trabalho, passamos a valorizar:
e Individuos e interagdes mais que processos e ferramentas
e Software em funcionamento mais que documentacdo abrangente
e Colaboragdo com o cliente mais que negociacdo de contratos
e Responder a mudang¢as mais que seguir um plano

Ou seja, mesmo havendo valor nos itens a direita, valorizamos mais os itens a esquerda.

Kent Beck James Grenning Robert C. Martin
Mike Beedle Jim Highsmith Steve Mellor
Andrew Hunt Ken Schwaber
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Arie van Bennekum Ron Jeffries Jeff Sutherland
Alistair Cockburn Jon Kern Dave Thomas
Ward Cunningham Brian Marick

Martin Fowler

© 2001, os autores acima

Os meétodos &geis ndo descartam as técnicas e também ndo € contra os
modelos da Engenharia de Software. Segundo Highsmith (2002) os métodos ageis
incluem técnicas utilizadas na Engenharia de Software, porém nao segue o padrao
proposto pelas metodologias tradicionais.

De acordo com Fagundes (2005), para auxiliar as pessoas a compreender o
enfoque do desenvolvimento agil, os membros da Alianca Agil refinaram as filosofias
contidas em seu manifesto em uma colecéo de doze principios, aos quais os métodos
ageis de desenvolvimento de software devem ser adequar. Estes principios séo
(Manifesto Agil, 2001):

1. Nossa maior prioridade € satisfazer o cliente, por meio da entrega adiantada

e continua de software de valor.

2. Aceitar mudangas de requisitos, mesmo no fim do desenvolvimento.
Processos ageis se adequam a mudancas, para que o cliente possa tirar
vantagens competitivas.

3. Entregar software funcionando com frequéncia, na escala de semanas até
meses, com preferéncia aos periodos mais curtos.

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

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

6. O Método mais eficiente e eficaz de transmitir informacgfes para, e por
dentro de um time de desenvolvimento, é via uma conversa cara a cara.
Software funcional é a medida primaria de progresso.

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

9. Continua atengéo a exceléncia técnica e bom projeto, aumenta a agilidade.
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10.Simplicidade: a arte de maximizar a quantidade de trabalho que néo

precisou ser feito.

11.As melhores arquiteturas, requisitos e projeto emergem de times auto-

organizaveis.

12.Em intervalos regulares, o time reflete em como ficar mais efetivo, entéo, se

ajustam e otimizam seu comportamento de acordo.

Cockburn (2000) define desenvolvimento &agil de software como uma
abordagem de desenvolvimento que trata os problemas das mudancas rapidas. Um
processo agil implica em um processo adaptativo e leve, que facilmente responde a
mudancas (LARMAN, 2002). As metodologias ageis adaptam-se a novos fatores
decorrentes do desenvolvimento (FOWLER, 2005) ao invés de analisar, modelar e
planejar inicialmente o projeto como um todo.

Os métodos 4&geis podem ser considerados como um meio termo entre a
auséncia de processo e 0 processo exagerado (ZANATTA, 2004). Optam por uma
documentacdo apropriada evitando redundancias e excessos, para que auxilie
efetivamente o desenvolvimento do software (FILHO et alii, 2005). Aconselha a
criacdo de documentos que tém valor (HILMAN, 2004), em que somente a
documentacdo necessaria € gerada.

Os métodos classificados como ageis possuem em comum o fato de ser
aplicado em projetos ndo muito complexos, utilizando ciclos iterativos curtos,
planejamento guiado por funcionalidades, retro alimentacdo constante, tolerancia a
mudancas, proximidade da equipe, intimidade com o cliente e um foco no ambiente
geral de trabalho do time (HIGHSMITH, 2002).

Abrahamsson e outros (Abrahamsson et. al., 2003) afirmam que métodos ageis
focam na simplicidade e na rapidez. Com isto reduz as burocracias nos processos
tradicionais evitando o trabalho desnecessario, perda de tempo em funcionalidades
gque ndo atenda aos usuarios e documentacdo que nunca serdo utilizadas. No
desenvolvimento do projeto considera-se as funcionalidades, realimentacdo e a
reacdo rapida as mudancgas tecnoldgicas e de negdcio.

Mesmo com a crescente aceitacdo das equipes de desenvolvimento de
software na utilizagdo dos métodos ageis, ainda encontra muita resisténcia na
aceitacéo da cultura agilista pelas organiza¢des. Boehm e Turner (2005) identificaram

uma lista destas barreiras, mas chegaram a conclusdo que grande parte delas nao
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séo, de fato, problemas a adocao de métodos 4geis. Isto €, podem ser vencidas pelas

organizagdes. Alguns exemplos destas barreiras séo:

garantia de seguranga nos sistemas;

agilidade é inadequada para geréncia de defeitos;

efetividade de testes automaticos na aceitacdo e integracao de sistemas;
percepcao que agilidade é extrema ou uma moda, ndo responsavel,

projetos ageis sao “ingerenciaveis”.

ApOs o estabelecimento do Manifesto Agil, metodologias como SCRUM,
eXtreme Programming (XP), CRYSTAL, Adaptive Software Development (ASD) e

entre outras comecaram a ter cada vez mais adeptos. As metodologias 4geis possuem

métodos, praticas e técnicas que podem aumentar a satisfacdo do cliente (Boehn e

Turner, 2003), além de produzir um sistema com maior qualidade e em menor tempo

(Anderson, 2003). Nas sec¢fes seguintes ficara claro a diferenca, métodos, praticas e

técnicas das principais metodologias.
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3. SCRUM

Seguindo os principios que posteriormente foram definidos no Manifesto Agil,
na década de 1990 os signatarios Mike Beedle, Ken Schwaber e Jeff Sutherland
desenvolveram o método que ficou conhecido como Scrum. A partir de um artigo de
Nonaka e Takeuchi (1986) no qual eram destacadas as vantagens de pequenos times
multifuncionais na obtengdo de resultados, Jeff Sutherland, Mike Beedle e Ken
Schwaber criaram em 1993 a metodologia de desenvolvimento de produtos chamada
Scrum (CARVALHO, 2009). Segundo Sutherland e Schwaber (2007), o primeiro
desenvolvimento com o Scrum ocorreu na Easel Corporation em 1993 e, em 1995, a
metodologia foi formalizada.

O termo Scrum € a denominacédo da reunido realizada entre os jogadores no
inicio de um lance do jogo Rugby, surgindo da comparacao entre desenvolvedores e
jogadores. A analogia se deu porque no jogo Rugby os times agem como uma unidade
integrada, onde todos os membros tém o seu papel especifico e se ajudam em busca
de atingir o objetivo comum. Seguindo a premissa dos times de jogadores do Rugby,
os times de desenvolvedores deveréo ter as mesmas caracteristicas, habilidades e

cultura ao adotar o método Scrum.

3.1.DEFINICAO

Segundo Rafael Sabbagh (2013), Scrum é um framework Agil, simples e leve,
utilizado para a gestdo do desenvolvimento de produtos complexos imersos em
ambientes complexos. Scrum é embasado no empirismo e utiliza uma abordagem
iterativa e incremental para entregar valor com frequéncia e, assim, reduzir 0s riscos
do projeto. O Scrum aplica no desenvolvimento de software algumas ideias como
flexibilidade, adaptabilidade e produtividade embasadas da teoria de controle de
processos industriais.

Em suas premissas temos que o desenvolvimento de software & muito
complexo e imprevisivel para ser planejado totalmente no inicio do projeto. Ao invés
disso, 0 processo deve ser controlado empiricamente para garantir a visibilidade,
inspecao e adaptagdo (MARCAL; FREITAS; SOARES; MACIEL; BELCHIOR, 2007).
Baseada em uma teoria de controle empirica, o Scrum se desenvolveu como uma
abordagem iterativa, incremental de otimizacao da previsibilidade e controle de riscos.
E trés pilares sustentam essa metodologia (SCHWABER, 2009):
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e Transparéncia: garante que todos os aspectos relevantes ao sucesso do
processo se mantenham visiveis e conhecidos de modo a garantir que o
resultado obtido seja coerente ao definido previamente;

e Inspecdo: é feita com finalidade de se detectar qualquer ndo conformidade
gue possa vir a prejudicar os resultados da equipe;

e Adaptacdao: a partir da identificacdo da irregularidade séo feitas adaptacdes
Nno processo ou no material em processo, reduzindo a probabilidade de um
resultado insatisfatorio.

A metodologia tem como ideia principal que no decorrer do desenvolvimento
do software podera ocorrer muitas mudancas nos requisitos, recursos e tecnologias
gque podem mudar durante o processo. Tornando assim 0 processo de
desenvolvimento imprevisivel e complexo, que acaba requerendo maior flexibilidade
para acompanhar as mudancas. Segundo (FERREIRA, 2005), as principais
caracteristicas do SCRUM sdo:

e ¢ um processo agil para gerenciar e controlar o desenvolvimento de

projetos;

e € um wrapper para outras praticas de engenharia de software;

e & um processo que controla o caos resultante de necessidades e interesses
conflitantes;

e ¢ uma forma de aumentar a comunicacdo e maximizar a cooperacao;

e ¢ uma forma de detectar e remover qualquer impedimento que atrapalhe o
desenvolvimento de um produto;

e ¢ escalavel desde projetos pequenos até grandes projetos em toda
empresa.

Segundo Schwaber e Beedle (2002), o Scrum tem como objetivo definir um
processo de desenvolvimento de projetos focado nas pessoas da equipe. A
metodologia é indicada para equipes pequenas, requisitos pouco estaveis e pequenas
interagbes que possibilitam a visibilidade para o desenvolvimento. Assim, o Scrum
exige poucos artefatos, pois ndo € dirigido por eles e consequentemente nao requerer
extensas documentacoes de requisitos, especificacbes, modelagem e diagramas. Os

papeis e fases bem definidas dos métodos veremos com maiores detalhes a seguir.
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3.2.PROCESSO E FUNCIONAMENTO SCRUM

O processo de desenvolvimento do Scrum se baseia em interagdes
incrementais com duracdo de duas a seis semanas, chamadas de Sprint. Sprint é
nada mais, nada menos que o periodo de trabalho para cada fase e tem seu objetivo
claro e definido, conhecido por toda a equipe.

A etapa inicial dentro do Sprint € a Sprint Planning, onde o Scrum Team e 0
Product Owner definem de acordo com o Sprint Backlog o que serd desenvolvido na
interacdo. A etapa seguinte € a de execucao, onde o Scrum Team de acordo com a
solicitacdo do cliente detalha as tarefas necessarias para realizar a solicitacéo.
Durante o Sprint é realizado as Daily Meeting com a duracédo de 15 minutos para
acompanhar o progresso do desenvolvimento e informar o Scrum Master de eventuais
impedimentos no trabalho. No fim do Sprint € realizado a Sprint Review, onde o Scrum
Team apresenta o que foi desenvolvido durante o Sprint e o Product Owner verifica
se 0 objetivo do Sprint foi atingido. Logo apoés é realizados o Sprint Retrospective onde
ocorre a avaliacdo dos acertos e os erros ocorrido durante o Sprint, com o objetivo de
melhorar o processo de trabalho.

A Figura 1 apresenta o fluxo do processo de desenvolvimento utilizando o

Scrum:

o coda
24 horas

Fluxo do processo
Scrum
[ 7 e&

Scrum: Reunides diarias de 15 minutos.

Os membros da equipe respondem as

questdes basicas

1) © que vocé realizou desde a Gltima Scrum?

2| Vocd esié tendo olgumao dificuldade?

3) O que vocé ird fozer antes da préxima reunido?

Bocl/og do Sprint Itens pendenies
Funcionalidode(s) do Backleg
atribuidals) expandidos
ao sprint

pela equipe
—
A neva funcienalidade

& demonstrada no
final do sprint

Backlog do Produto:
Priorizacao das funcionalidades do produte desejadas pelo cliente

Figura 1- Fluxo do Processo Scrum

Fonte: Pressman, 2011
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3.3.FASES

Segundo Larman (2004), o ciclo de vida do Scrum possui quatro fases:

e Planejamento: nesta fase a visdo do projeto deve ser estabelecida e ficar
clara para todos os envolvidos. As versdes iniciais do Product Backlog, do
plano de entregas e a arquitetura de negécio também séo criadas.

e Preparagdo: nesta fase, o escopo e as dimensdes do projeto ficam mais
claros e, portanto, sdo adicionados novos itens ao Product Backlog. Os
times sdo formados e mecanismos de comunicacdo e coordenacao entre
eles sdo definidos. Esta fase também é conhecida como Iteration Zero ou
Sprint Zero, que € tratada como uma Sprint, porém possui um
comportamento diferente das demais, pois seu objetivo ndo é entregar algo
funcional no fim, mas sim construir a base necessaria no time para que a
entrega de funcionalidades seja possivel (Schuh, 2005).

e Desenvolvimento: nesta fase, ocorre o desenvolvimento iterativo e
incremental do produto via Sprints.

e Entrega: nesta fase, a entrega final do produto é realizada.

3.4.PAPEIS
3.4.1. SCRUM MASTER
Segundo Rafael Sabbagh (2014) o Scrum Master trabalha para facilitar e
potencializar o trabalho do Time de Scrum. Ou seja, utilizando-se de seu
conhecimento de Scrum, habilidade de lidar com pessoas, técnicas de facilitacdo e
outras técnicas, o Scrum Master ajuda o Product Owner e Srum Time a serem mais
eficientes na realizacao do seu trabalho.

Rafael Sabbagh complementa, para realizar esse trabalho, o Scrum Master:

e Facilita o trabalho do Time de Scrum, de forma que seus membros se
autoorganizem para que juntos desenvolvam o produto, comuniguem-se
efetivamente e busquem continuamente melhorar seus processos de
trabalho, realizando-o com qualidade e produtividade; além de facilitar os
eventos do Scrum;

e Remove ou gerencia a remocdo dos impedimentos que atrapalham o
trabalho do Time de Desenvolvimento e ajuda a prevenir que 0S

impedimentos aconte¢cam, quando possivel;
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e Promove as mudancas organizacionais necessarias para que o Time de
Scrum possa realizar seu trabalho com efetividade;
e Assegura que o Scrum seja compreendido e adequadamente utilizado pelo
Time de Scrum;
Na maioria das vezes o papel de Scrum Master € assumido pelo gerente de
projeto ou lider técnico, mas pode ser assumido por qualquer membro da equipe com
experiéncia o suficiente na metodologia, exceto o dono do produto.

3.4.2. SCRUM TEAM

O Scrum Team é a equipe de desenvolvimento, composta de 6 a 10 pessoas
auto-organizaveis, auto-gerencidveis e multifuncionais. Na equipe ndo existe
necessariamente uma divisdo funcional de papeis, todos devem englobar todas as
caracteristicas necessarias para a implementacéo do projeto que se propdes. Todos
0s membros da equipe sao responsaveis por desenvolver o projeto e completar o
conjunto de trabalhos do Sprint. Com isto, induz os membros da equipe aprimorar a
flexibilidade, criatividade e produtividade individual e grupal.

Segundo Ken Schwaber (Schwaber, 2004), grandes projetos que requerem
mais de um time sdo um problema que pode ser tratado a partir da formacéo de um
Team of Team Member's. O Team of Team Member's é composto de um Team que é
responsavel por outro Team, e normalmente cada equipe contribui com um membro
da equipe que frequentara o Scrum of Scrums Meeting para coordenar o trabalho de
multiplas equipes. A Figura 2 mostra sua formacdo. Os encontros geralmente sao

realizados no Daily Scrum, mas ndo acontecem necessariamente todos os dias.
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Figura 2- Scrum of Scrums

3.4.3. PRODUCT OWNER (PO)

O Product Owner € o responsavel por representar os interesses de todos o0s
envolvidos no projeto e também de apresentar o seu resultado (Schwaber, 2004),
além de ser responsavel por priorizar o Product Backlog. O Product Owner
normalmente € alguém da area de marketing ou alguém importante no contexto do
produto que simulara o papel de cliente. Entre as tarefas realizadas tem-se: definir e
priorizar as atividades do Product Backlog e aceitar ou rejeitar as entregas do Scrum

Time.

3.5.ARTEFATOS
Nesta secdo veremos alguns dos mais importantes artefatos utilizados dentro

do processo de desenvolvimento de software com Scrum.

3.5.1. PRODUCT BACKLOG

O Product Backlog é uma lista dindmica e priorizada contendo tudo o que se
acredita que sera realizado pelo time de desenvolvimento durante o projeto. A lista
contém requisitos funcionais, ndo funcionais, caracteristicas, tecnologias, melhorias e
eliminagdo de bugs. Cada item da lista tem um valor associado, onde de acordo com
0 Sseu retorno ao projeto é realizado a priorizacdo. Inicialmente, o Product Baklog pode

ser considerado incompleto, pois representa uma primeira lista do que o produto
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necessita para atender as necessidades de mercado, porém como as necessidades
mudam no decorrer do desenvolvimento, altera-se também o Backlog do Produto de
modo a adequa-lo as exigéncias (SCHWABER e BEEDLE, 2002).
Segundo Schwaber (1987), para a definicdo dos requisitos do Product Backlog
no desenvolvimento de um software sé@o levadas em consideracao seis variaveis:
1) Requisitos do cliente: o que deve ser melhorado no atual sistema para
atender aos clientes?
2) Tempo: qual é o tempo necessario para que o produto desenvolvido tenha
vantagem competitiva?
3) Competidores: onde esta a concorréncia e 0 que € preciso para que o
produto desenvolvido os supere?
4) Qualidade: quais sao as qualidades exigidas?
5) Visdo: o que é preciso mudar e adaptar no sistema para que o
desenvolvimento atinja a visao?
6) Recurso: o que existe disponivel de equipe e recursos financeiros para o
desenvolvimento?
O Product Backlog é essencial para a reunido de planejamento, é por meio dele
que o Product Owner apresentara a equipe de desenvolvimento as principais
necessidades para as sprints. A manutencao é geralmente feito pelo Product Owner,

gue € uma unica pessoa.

3.5.2. SPRINT BACKLOG

E uma lista de tarefas, onde temos o trabalho da equipe em cada Sprint do
processo. A lista nasce durante o planejamento do Sprint. As tarefas do Sprint Backlog
sdo o que a equipe definiu como sendo necessério para a fluéncia da realizacao dos
itens do Product Backlog nas funcionalidades do sistema. Cada tarefa € identificada
pelo seu responsavel e a sua quantidade estimada de trabalho restante (SCRUM FOR
TEAM SYSTEM, 2007).

O Sprint Backlog € atualizado constantemente pelo Scrum Master para
apresentar as tarefas que foram completadas e o tempo que a equipe acredita que
completara as tarefas que ainda ndo foram finalizadas. A atualizagéo € realizada
diariamente e colocado em um grafico, resultando assim em um Sprint Burn down
Chart.
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3.5.3. BURNDOWN CHART

O Release Burndown chart é um poderoso indicador visual que mostra a
velocidade em que um time estad se aproximando de seus objetivos (Cohn, 2005).
Segundo Rafael Sabbagh (2014) o gréfico de release Burndown ndo € parte do
framework Scrum, mas pode ser util quando se utiliza um Plano de Release,
geralmente estabelecido em uma reunido de Release Planning.

O release Burndown chart é representado por dois graficos que monitoram o
progresso do projeto: Product Burndown Chart e Sprint Burndown Chart. Os graficos
representam a correlagcdo entre a quantidade de pontos que ainda faltam ser feitos e
0 progresso do projeto realizado para reduzir o trabalho, possibilitando assim fazer um
melhor planejamento das interacoes.

No eixo X do Release Burndown chart mostra o0 nUmero de story points da
release e o eixo Y representa o tamanho da release. Como o grafico € possivel
verificar o andamento do Sprint e se esta dentro do esperado. Como pode ser visto
na Figura 3, se o numero de tarefas diarias nao for cumpridas a linha azul fica acima
da linha vermelha, com isto distanciando-se da reta de atividades diarias. Se a linha
azul estiver abaixo da linha vermelha a tarefa foi superestimata e o Sprint devera
acabar antes. O acompanhamento faz grande diferenca para o time conseguir realizar

as entregas nos prazos.

300
250
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Figura 3 - Exemplo de um Release Burndown chart
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3.6. CERIMONIAS

3.6.1. SPRINT PLANNING

O Sprint Planning € uma reunido de planejamento de Sprint, nela esta presente
o Product Owner, o Scrum Master e o Scrum Team. Segundo Schwaber (2004) é
nesta reunido que é determinado os objetivos e funcionalidades da préxima Sprint e o
a equipe entdo planeja as tarefas individuais que precisam ser feitas para criar o
incremento do produto.

O Sprint Planning deve ter a duracéo exata de 8 horas para uma Sprint de um
més, e duragao proporcional para Sprint com menor duracdo. Ela é dividida em duas
partes, cada parte devera ocorrer no prazo de 4 horas.

Parte 1: de acordo com a Scrum Alliance nas primeiras 4 horas o PO apresenta os
itens de maior prioridade do Product Backlog para a equipe. O Scrum Team faz
perguntas para entender melhor as funcionalidades e ser capaz de quebrar as
funcionalidades em tarefas técnicas que irdo dar origem ao Sprint Backlog e entéo
definem colaborativamente o que podera entrar no desenvolvimento do proximo
Sprint, considerando o tamanho da equipe, a quantidade de horas disponiveis e a
produtividade do Scrum Team.

Parte 2: Segundo a Scrum Alliance, durante as proximas 4 horas o Scrum Team
planeja seu trabalho, definindo o Sprint Backlog, que sdo as tarefas necessarias para

implementar as funcionalidades selecionadas no Product Backlog.

3.6.2. DAILY SCRUM
O Daily Scrum € uma reunido diaria que tem como objetivo disseminar
informacdes sobre o estado do projeto e de certa forma criar uma pressao para a
entrega do objetivo. E uma reunido onde os Scrum Team assumem COMpPromissos
perante os demais, ndo caracterizando uma reunido de status na qual um chefe fica
buscando informacdes dos membros que estdo atrasados.
A reunido tem como principais caracteristicas:
e Geralmente é realizada na parte da manha, pois ajudara o Scrum Team
estabelecer as prioridades do dia de trabalho que se inicia.
e Deve ter duracdo de 15 minutos.
e Geralmente € realizado no mesmo lugar e na mesma hora do dia.

e Os membros do time permanecem em pé.
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e Geralmente deve iniciar no horario marcado, frequentemente o time
define penalidade por atraso.
Os membros do Scrum Team respondem trés perguntas:
1. O que vocé fez desde a ultima Daily Scrum?
2. O que vocé planeja fazer até a préxima Daily Scrum?
3. Quais séo os impedimentos para o seu trabalho?
Estes impedimentos sdo registrados em uma lista, conhecida como
Impediments Backlog, onde o Scrum Master € responsavel pela priorizacao e geréncia
dos itens da lista, além de assegurar que os impedimentos sejam solucionados e

removidos do Impediments Backlog (Sutherland, 2006).

3.6.3. SPRINT REVIEW

Realizada no fim de cada Sprint pelo Scrum Team, o Scrum Master e o Product
Owner. O Sprint Review serve para apresentar o que foi desenvolvido durante a Sprint.
Durante o Sprint Review o Scrum Team apresentara as histérias que foram
desenvolvidas, assim como o0s problemas encontrados durante o Sprint, o Product
Owner realizard os testes das historias. Caso alguma historia ndo for finalizada o

Team Srum discutirda com o Product Owner os motivos.

3.6.4. SPRINT RETROSPECTIVE

A Sprint Retrospective € uma reunido com duracao de 3 horas que ocorre ao
no fim de um Sprint, tem como objetivo identificar o que houve de melhor, o que pode
melhorar e as acfes que serdo tomadas para melhorar. Com o objetivo de garantir a
melhoria incremental continua, a reunido visa assegurar regularidade e frequéncia na
realizacdo das melhorias, dando oportunidade ao Time Scrum de promover mudancas
para corrigir problemas antes que afetem negativamente os resultados futuros. Sem
a melhoria continua é grande a possibilidade dos times retornarem ao uso de velhas

praticas e perderem a no desempenho ja que néo existem novos desafios.
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4. EXTREME PROGRAMMING

A Extreme Programming (XP) é uma metodologia agil para equipes pequenas
e médias que desenvolvem software baseado em requisitos vagos e que se modificam
rapidamente (BECK, 2004). Além de ser ideal para desenvolvimento de softwares
orientados a objetos, equipes preferencialmente até 12 desenvolvedores e
desenvolvimento incremental ou interativo.

Criada em 1996 por Kent Beck, Ron Jeffries e Ward Cuningham a partir de um
projeto piloto realizado na Daymler-Crysler. O sistema em questéo, conhecido como
C3, ou Chrysler Comprehensive Compensation System (Sistema de Compensacéo
Abrangente da Chrysler), é conhecido como o berco do XP e foi onde Kent Beck
utilizou pela primeira vez, em conjunto, as praticas que atualmente formam a estrutura
do Extreme Programming (BECK & ANDRES, 2005; TELES, 2004).

O termo Extreme Programming surgiu da ideia de qual seria a configuracéo que
permitiria bons resultados se fosse possivel o desenvolvimento de um sistema por
meio de um painel, onde houvesse botdes giratérios, e os botdes representassem a
importancia de uma atividade no desenvolvimento do projeto. Segundo BECK (2000),
a principal ideia de XP é girar todos estes os botfes para o seu valor maximo. O
resultado é um conjunto de praticas que, ao serem usados em conjunto, produzem
um resultado estavel, previsivel e flexivel.

A metodologia causou grande polemica por ser diferente e até mesmo
conflitante em relagdo ao Processo Unificado, principalmente por acreditar que “o
custo da mudanga ndo deve aumentar dramaticamente com o tempo”, contrariando
assim os principios da engenharia de software. Entre os métodos ageis, XP se destaca
por ter feedback constante, abordagem incremental, encorajamento de comunicacao
face a face, flexibilidade na implantacdo de funcionalidades respondendo as
necessidades e dependéncia dos testes automatizados para monitorar 0 progresso
do desenvolvimento.

A XP concentra os esfor¢cos da equipe de desenvolvimento em atividades que
geram resultados rapidamente na forma de software intensamente testado e alinhado
as necessidades de seus usuarios. Além disso, simplifica e organiza o trabalho
combinando técnicas comprovadamente eficazes e eliminando atividades
redundantes. Por fim, reduz o risco dos projetos desenvolvendo software de forma

iterativa e reavaliando permanentemente as prioridades dos usuarios (TELES, 2004).
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Falando mais especificamente sobre o método, segundo os autores a
metodologia é codigo-céntrica, ou seja, o desenvolvimento é voltado para o cédigo.
Os codigos em XP séo escritos em duplas, tendo em vista aumentar a qualidade do
codigo por baixo custo. Os cadigos deverao estar padronizados para que seja possivel
que os desenvolvedores e até mesmo os cliente validem e certifique se os requisitos
estdo sendo atendidos.

A adocao de XP requer muita disciplina. Para conseguir aproveitar todas as
vantagens € preciso adotar todas as praticas de forma disciplinada. Enfatizando assim
o trabalho em equipe como chave para um processo mais &gl e com melhor
qualidade. A equipe deve ser pré-ativa, para garantir a alta produtividade, e o cliente
deve estar presente para auxiliar a sanar davidas e tomar decisbes em relacdo ao
projeto.

A metodologia traz inameros beneficios, tornando o processo de
desenvolvimento mais &gil e flexivel. Além da agilidade no planejamento, a falta de
uma especificagdo completa e formal dos requisitos e o desenvolvimento de sistemas
simples que atendam aos atuais requisitos. XP aposta que é melhor fazer algo simples
para atender de imediato e amanha pagar mais para fazer modificacdes necessarias,
garantindo que o que foi entregue hoje sera usado. Sendo uma maneira disciplinada
de desenvolver software existe praticas determinadas que devem ser executadas.

Estas préticas e os principios serdo descritas nas sessfes a seguir.

4.1.VALORES

4.1.1. COMUNICACAO

A comunicacdao € indispensavel para o sucesso do projeto de desenvolvimento
de software. Ela esta presente em todas as etapas do desenvolvimento, sendo entre
0s membros da equipe ou entre eles e os clientes.

Para XP a comunicacéo face-a-face € a forma ideal, pois € possivel interpretar
as ideias levando em consideragao o emocional da fala, os gestos, expressoes faciais,
etc. E recomendado evitar ao méaximo os contatos por telefone, e-mail, etc.
Acreditando que a interacao direta de certo modo diminui as falhas de comunicacgéo e
evitar o retrabalho desnecessario.

Segundo Cockburn (2002), a rapidez na comunicagdo € um aspecto relevante,
pois o ritmo de progresso de um projeto esta ligado ao tempo que se leva para

transmitir uma informacdo da mente de uma pessoa para outra. Ele ainda
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complementa que os custos de um projeto crescem na propor¢cao do tempo

necessario para as pessoas se compreenderem.

4.1.2. FEEDBACK

Feedback, basicamente, é a realimentacdo que o cliente fornece a equipe de
desenvolvimento durante o projeto. O feedback constante possibilita que a equipe de
desenvolvimento e o cliente avaliem e aprendam sobre os requisitos do sistema. Este
processo nao existe apenas no XP. Ele existe no desenvolvimento tradicional, mas
com uma grande diferenca em relacdo aos tempos de realizagcdo, pois no
desenvolvimento tradicional é normal existir uma grande defasagem entre os ciclos
de producéo e consumo (TELES, 2004).

XP é organizado em curtos ciclos de feedback, possibilitando ao cliente solicitar
novas funcionalidades, usufruir e avaliar as que foram entregues através do software
em producdo. Quanto antes for liberado novas versdes do sistema e o cliente fornecer
a sua avaliacao, o projeto podera sair mais barato e atender as reais necessidades.
Com isto, a filosofia da XP se baseia no feedback em ciclos curtos, garantido que
durante o ciclo pouco trabalho seja realizado. Com isto, facilita a localizacéo e
correcdo de possiveis falhas que possam vim ser encontradas, pois a funcionalidade
estara englobada em um escopo pequeno e simples.

4.1.3. SIMPLICIDADE

A XP prega que deve ser desenvolvido apenas o que realmente atendera a
necessidade do cliente no momento, evitando preocupar com futuras necessidades
gue possam vim a surgir. Podendo na maioria das vezes encarecer o projeto e nao
ser usados futuramente. O que for desenvolvido deve ser simples e codificado apenas
0 necessario para atender o objetivo do cliente, tornando o projeto agil e maleavel.
N&o se deve tentar prever o futuro, pois raramente obter-se-a éxito nas previsdes
(TELES, 2004).

O valor simplicidade evita um erro frequente, quando o projeto é executado
seguindo a premissas que nao se tem total certeza. Acredita-se na maioria das vezes
qgue € melhor adiar decisdes, pois futuramente as informacdes possam ser confiaveis
para ser embasadas. O principal objetivo da simplicidade é evitar o trabalho extra que

resulta do desconhecimento ou da precipitacao.
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A comunicacéo e a simplicidades possuem um relacionamento mutuo, quanto
maior a comunicacao, mais claro sao as necessidades dos clientes. Quanto mais
simples o sistema, menor comunicacao ele requer e quanto mais se comunicar, mais

simples o sistema se apresentara.

4.1.4. CORAGEM

Para manter a comunicacao, feedback e simplicidade € preciso coragem. A
coragem da suporta a simplicidade, pois € possivel experimentar a oportunidade de
simplificar o software, além de precisar de coragem para obter juntamente com o
cliente feedback constante. As vezes a coragem manifesta-se como uma propensao
a uma acdo; se vocé souber qual é o problema, faca algo sobre ele. As vezes a
coragem manifesta-se como paciéncia; se vocé sabe que ha um problema, mas néo
sabe a solucdo, é preciso coragem para esperar o problema tornar-se claro (BECK,
2005).

Geralmente pessoas envolvidas no desenvolvimento de software sentem
medo, prejudicando as vezes na qualidade do trabalho. Para diminuir riscos e
encorajar o trabalho recomenda-se sempre considerar todos os valores nas tomadas
de decisao, pois é quando o medo esta presente. A falta de coragem é frequente em
momentos de implantacdo de melhorias em partes do sistema que esta funcionando,
realizar grandes mudancas no decorrer do projeto, tentativa de coisas pouco

provaveis e até mesmo retornar ao ponto onde o sistema estava em casos de erro.

4.2. PRATICAS

4.2.1. CLIENTE PRESENTE

O XP sugere que o cliente esteja no dia-a-dia do projeto, acompanhando 0s
passos dos desenvolvedores, onde a sua auséncia representa S€rios riscos ao projeto
(KUHN; PAMPLONA, 2007). A participacéo ativa do cliente € indispensavel para obter
o maximo de valor do projeto, viabilizar a simplicidade do processo em varios
aspectos, sanar as duvidas e tomada imediata de decisdo. Embora envolver o cliente
na equipe seja positivo para o projeto, nem sempre € possivel e facil a participagcao
do cliente como parte integrante da equipe de desenvolvimento.
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4.2.2. JOGO DO PLANEJAMENTO

O jogo do planejamento consiste em uma reunido, onde as funcionalidades sao
avaliadas pelo cliente e priorizadas para a préxima release ou interacdo. O XP tem
releases que tomam alguns poucos meses, que se dividem em iteracbes de duas
semanas, que se dividem em tarefas que tomam alguns dias (BECK & FOWLER,
2001). O objetivo desta pratica é fazer inicialmente um plano aproximado e refina-lo
no desenrolar do projeto. No fim do planejamento sdo gerados como artefatos uma
pilha de cartdes contendo estorias do cliente. Para o cliente conhecer o custo da
implementacdo de cada estéria as mesmas sdo estimadas utilizando a unidade
especial conhecida como ponto pelo time de desenvolvimento. A estimativa das
estdrias € importante para o cliente priorizar de maneira adequada.

Em XP as responsabilidades sédo divididas em técnicas e gerencias. A
reponsabilidade técnica fica por conta do pessoal do desenvolvimento, que
basicamente é estimar o tempo das solicitacdes, tomada de decisdes técnicas,
organizacdo do cronograma detalhado e etc. A responsabilidade gerencial fica para
o cliente, que deverd tomar decisbes gerenciais, escopo das funcionalidades,

priorizacdo das estorias, compor um release e definir datas importantes para o projeto.

4.2.3. STAND UP MEETING

Stand up meeting € uma reunido diaria que procura alinhar os membros da
equipe, apresentar o trabalho executado no dia anterior e priorizar as atividades do
dia que se inicia. Esses tipos de reunido sao realizadas diariamente, com duragéo de
aproximadamente 20 minutos, onde todos 0s membros da equipe permanecem de pé.
O objetivo do stand up meeting é comunicar problemas e néo resolvé-los (BECK &
FOWLER, 2001).

4.2.4. PROGRAMAQAO EM PAR

O XP exibe que todo e qualquer cédigo implementado no projeto seja efetuado
em dupla, chamada de programac&o em par. E uma técnica onde dois programadores
trabalham juntos no mesmo problema, ao mesmo tempo e ho mesmo computador.
Um deles é responsavel pela digitacdo (condutor) e outro acompanha o trabalho do
parceiro (navegador) (KUHN; PAMPLONA, 2007). Dentre as vantagens que o estilo

de programacdo tem é a possibilidade de aprendizagem continua entre o0s
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programadores, reducao dos riscos de eventuais falhas, implementacé&o mais simples
e eficaz e encorajamento da comunicagéo entre a equipe.

Com a programacédo em par é realizada constantemente a inspecéo do codigo
pelo outro programador. Tornando assim o processo de inspecéo parte natural do dia
a dia da equipe, acelerando a depuragdo do cddigo. A programacdo em par permite
as equipes superarem melhor a entrada ou saida de um programador chave no
projeto. Segundo Williams & Kessler (2003), com a programacgéo em par, o risco do
projeto associado a perda de um programador chave é reduzido porque existem varias
pessoas familiarizadas com cada parte do sistema.

Costuma estar presente durante a programagado em par o efeito pressao por
par, fazendo com que os programadores se concentrem mais e melhor, pois a
responsabilidade € compartilhada. Com o seu parceiro olhando, contudo, existem
boas chances de que mesmo que vocé esteja ignorando uma destas praticas, o seu
parceiro ndo estara. (...) as chances de ignorar o seu compromisso com o restante da
equipe sdo bem menores trabalhando em par que se vocé estivesse trabalhando
sozinho (BECK, 2000).

4.2.5. DESENVOLVIMENTO GUIADO PELOS TESTES

Segundo Beck (2000), a técnica conhecida como desenvolvimento guiado
pelos testes consiste em um mecanismo de teste automatizado antes de codificar
cada historia e cada método do sistema. Weinberg (1971) complementa, trata-se de
uma técnica preventiva utilizada durante todo o projeto e a manutenc¢ao. A prevencao
€ usada porgue antes da questao de como resolver problemas vem a questao de evitar
problemas. Ele afirma que um programador que evita problemas é mais “inteligente”
gue aquele que traz problemas para sim mesmo. Entre as suas vantagens tem melhor
projeto, melhor documentagcéo, menos erros, menores custos, melhor aprendizado e
maior produtividade.

XP concentra-se sobretudo em dois tipos de teste: o teste de unidade e o teste
de aceitacdo. O primeiro tenta assegurar que cada componente do sistema funcione
corretamente. O segundo procura testar a interagao entre 0s componentes, as quais
dao origem as funcionalidades (BECK, 2000).

O teste de unidade sdo testes automatizados, escritos antes de cada método
ser produzido. Toda vez que o codigo € escrito o programador devera verificar se o

sistema passa em todos os testes, e s6 devera ser integrado se passar pelos teste.
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Esta abordagem proporciona cadigos simples e funcionais, visdo clara da finalidade
do codigo e um conjunto de teste completo.

O teste de aceitacdo “sao escritos para assegurar que o sistema como um todo
funciona. (...) Eles tipicamente tratam o sistema inteiro como uma caixa preta tanto
quanto possivel” (FOWLER, 2000). Estes testes s&o escritos pela cliente ou com a
sua orientacéo, pois sdo usados para verificar o que o sistema faz como um todo e

dar feedback aos programadores e cliente sobre os bugs encontrados.

4.2.6. REFATORACAO

A refatoragcdo € o processo de alterar o cddigo existente sem afetar a
funcionalidade implementada por ele, alterando assim o como ele faz e ndo o que ele
faz. O objetivo é aprimorar a estrutura interna (ASTELS, 2003), além de melhorar
qualidades como simplicidade, flexibilidade, clareza e desempenho. Segundo
POPPENDIECK & POPPENDIECK (2003) sem melhoria continua, qualquer sistema
de software ira sofrer. As estruturas internas irdo se calcificar e se tornar frageis.

A adocédo da refatoracdo faz com que ao longo do tempo seja mantida no
sistema a simplicidade, clareza, adequacao ao uso, auséncia de repeticao e auséncia
de funcionalidades extras. Uma forma disciplinada de limpar o c6digo minimizando a
chance de introduzir bugs (FOWLER, 2000). A refatoracdo se torna necessaria
guando a arquitetura é evoluida, amadurece e é solicitado novas funcionalidades

pelos usuéarios.

4.2.7. PROPRIEDADE COLETIVA

Em XP o cdédigo ndo deve ser segmentado em partes, de modo que cada
programador fique responsavel por uma delas. Os programadores tém acesso a todas
as partes do cédigo e tem autonomia para alterar aquilo que julgar importante e
necessario, sem solicitar autorizacdo. O codigo € aberto a todos os programadores,
pois o codigo é coletivo. Com isto, todos sdo responsaveis pelo cédigo, evitando assim
0 caos de falta de propriedade. A propriedade coletiva fornece maior agilidade, pois
nao € preciso esperar para 0 programador responsavel para realizar a alteracéao
necessaria. Criando assim mais um mecanismo de reviséo e verificacdo do codigo.
Para a adocdao eficaz da propriedade coletiva € preciso que a equipe invista em testes

automatizados.
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4.2.8. CODIGO PADRONIZADO

Os projetos desenvolvidos seguindo o XP, para que o codigo figue mais facil
de entender, maior consisténcia no codigo, simplificar a comunicacéo, desenvolver e
realizar manutencao os programadores definem uma padronizagéo para codificacéo.
Padrdes de cadigo (...) sdo importantes porque levam a uma maior consisténcia dentro
do seu cddigo e o codigo de seus colegas de equipe. Mais consisténcia leva a um
codigo mais simples de compreender, 0 que por sua vez significa que € mais simples
desenvolver e manter (AMBLER, 2000).

A adocdo de codigo padronizado faz com que a equipe se distraia com
discussbes com coisas de menor importancia e suportar as outas coisas. A
padronizacdo permite que nao seja identificado quem escreveu determinada parte do
codigo, parecendo que o codigo foi editado pela mesma pessoa. O padrdo deve
comecar simples e evoluir conforme a equipe venha adquirir experiéncia, com isto fica

mais facil para colocar em pratica.

4.2.9. DESIGN SIMPLES

Simplicidade é um principio do XP, as equipes procuram garantir que 0s
codigos sejam desenvolvidos com projetos simples, flexiveis e suficientes para
atender as necessidades da funcionalidade que esta implementado. A premissa
adotada em XP € que as necessidades futuras sejam desenvolvidas quando ela surgir.
Segundo Beck(2000), um projetos complicado é mais dificil de comunicar que um
simples. Devemos, portanto, criar uma estratégia de projeto que gere o projeto mais
simples possivel, consistente com nossos demais objetivos.

Os sistemas devem ser capazes de se adaptar a mudancas tanto de negécio,
guanto técnicas de forma econdémica. Um processo de projeto tolerante a mudancas
tem mais chances de criar como resultado um sistema tolerante a mudancas

(POPPENDIECK & POPPENDIECK, 2003).

4.2.10. METAFORA

Em XP, metafora é adotada como uma analogia entre o software e um sistema,
nao necessariamente de software. Com o objetivo de manter a integridade conceitual
de um sistema, tornando-o mais facil de ser utilizado e entendido por clientes e
programadores. Com isto possibilita com que as pessoas entendam de uma forma

mais rapida os problemas encontrados no sistema, facilitando assim a comunicagéo
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e fixacdo dos assuntos. Uma metafora compartilhada apropriada permite que uma
pessoa suponha precisamente onde outra pessoa da equipe adicionou codigo e como
se encaixar com o codigo dela (COCKBURN, 2002).

4.2.11. RITMO SUSTENTAVEL

O XP adota a pratica de ritmo sustentavel, BECK & FOWLER (2001) em sintese
ela recomenda que os membros da equipe de desenvolvimento trabalhem apenas
durante o tempo regulamentar, ou seja, oito horas por dia, e evitem horas-extras tanto
quanto possivel. Além disso, sugere-se que 0s prazos sejam mantidos fixos e as
cargas de trabalho sejam ajustadas (via priorizacdo) para se adequar aos prazos.

A adocéo da carga de trabalho superior a 40 horas semanais, podera acarretar
no aumento do cansaco, insatisfacdo no trabalho, queda da qualidade do codigo,
maior rotatividade e etc. Caso precise aumentar a carga de trabalho por duas semanas
consecutivas, provavelmente existe um problema no projeto que ndo pode ser
resolvido com aumento da carga de trabalho e sim com melhoria no planejamento. O
processo de priorizacdo e ajuste do escopo é essencial para tratar a pressao de

tempo.

4.2.12. INTEGRACAO CONTINUA

No XP a integracao continua de software significa armazenar na base unificada
de cdédigo as funcionalidades desenvolvidas. A integracdo pode ser realizada varias
vezes ao dia, mas soO pode ser realizada se o cddigo ndo houver erro, caso contrario
0s mesmos devem ser corrigidos. Segundo Beck (2000), o processo de integracéo é
serial, isto é, somente um par pode integrar o seu cédigo de cada vez. Isso assegura
gue eventuais erros de integracdo estardo sempre relacionados a um anico par:
aquele que esta integrando no momento. Somente apds assegurar que a integracao
esta perfeita, todos 0s testes executam com sucesso e 0 sistema encontra-se em um
estado consistente poderé outro par fazer a integracao.

Um modo simples de garantir o processo serial de integragdo € ter uma
maquina dedicada somente para isto. Quando a maquina estiver livre, um par de
desenvolvedores com cdédigo a integrar, a ocupa e carrega a versao corrente do
sistema, depois carrega as alteracdes que fizeram, resolve possiveis colisdes e roda
0s testes até que todos eles passem. Assim todos sempre sabem quando podem ou
nao integrar (TELES, 2004).
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4.2.13. RELEASES CURTOS

Releases séo pequenas versdes do sistema que séo entregues frequente (dois
a trés meses), contendo 0s requisitos mais importantes para o negécio. Releases
curtos aumenta a possibilidade de feedback rapido do cliente, facilita o aprendizado e
a correcdo dos bugs encontrados nos softwares. Uma das coisas mais importantes
gue vocé pode fazer em um projeto XP ¢€ liberar releases cedo e com frequéncia. (...)
Vocé ndo quer perder a chance de aprender o que os usuarios realmente querem.
Vocé ndo quer perder o aumento na confianca que vird quando vocé mostrar as
pessoas que fez alguma coisa util (JEFFRIES, ANDERSON et al., 2001).
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5. CRYSTAL

Crystal € uma familia de diferentes metodologias, que devem ser ajustadas de
acordo com o projeto e equipe. Criada por Alistair Cockburn e Jim Highsmith. Segundo
COCKBURN (2002) Crystal é caracterizada por um jogo cooperativo de invencao e
comunicacao de recursos ilimitados, com o principal objetivo de entregar softwares
prontos e funcionando e com o objetivo secundario de preparar-se para 0 jogo
seguinte.

Os membros da familia Crystal sdo indexados por cores diferentes para indicar
0 "peso": claro, amarelo, laranja, vermelho, magenta, azul, violeta, e assim por diante.
Quanto mais escura for a cor, mais "pesada” sera a metodologia. Um projeto com 80
pessoas precisa de metodologias mais pesadas do que um com apenas 10 pessoas
(Abrahamsson et al, 202).

O método foca nas pessoas e nao nas atividades e artefatos, além focar na
eficiéncia e habilidade da equipe. Algumas das caracteristicas do método Crystal séo
(Cockburn, 2004):

¢ entrega frequente de cédigo utilizavel pelo usuario;

e melhoria continua refletiva

e foco — trabalhar sobre as prioridades;

e facil acesso para usuarios experientes;

e restes automatizados, geréncia de configuracao e integracdo frequente.

Além das caracteristicas mencionadas por Cockburn pode destacar também
desenvolvimento incremental com ciclos de no maximo quatro meses, énfase na
comunicacao e cooperacao das pessoas.

O ciclo de vida desta familia de metodologia é baseado nas seguintes praticas:

e Staging: planejamento do proximo incremento;

e Edicédo e revisdo: desenvolvimento, apresentacao e revisdo dos objetivos

do incremento;

e Monitoramento: é realizado o monitoramento da equipe;

e Paralelismo e fluxo: verifica e propde as operagdes em paralelismo,

monitorando estabilidade entre equipes;

e Inspecdes de usuarios: a cada incremento € sugerido que 0S USUarios

realize inspecoes;
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Workshops refletivos: sédo reunides que ocorrem antes e depois de cada
iteracdo com objetivo de analisar o progresso do projeto.

Work Products: sequéncia de langcamento, modelos de objetos comuns,
manual do usuario, casos de teste e migracao de codigo.

Padrdes: definicbes de padrdes, desde simples notacdes até contratos de
um produto;

Ferramentas: descrigdo das ferramentas utilizadas durante a interagao.
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6. MODELAGEM SCRUM

Para exemplificar o processo, utilizaremos como exemplo um novo médulo de

um sistema de crediario. O sistema € especialista em concessdo de crédito e

fortalecimento de solugdes para pagamento por meio de crediario/boleto, com o

objetivo de aumentar as vendas com seguranca e agilidade.

O sistema foi desenvolvido para empresas que querem ampliar seus negocios,

diminuir o risco e fidelizar seus consumidores, possibilitando aumentar a oferta de

crédito a consumidores com garantia de recebimento em casos de inadimpléncia. O

sistema fornece aos clientes as seguintes vantagens:

Aumento das vendas.

Possibilidade de trabalhar com publico com pouco acesso ao mercado de
crédito.

Maior poder de compra para o consumidor.

Aumento da receita.

Garantia de recebimentos.

Terceirizagdo de custos operacionais e gestao.

Terceirizacdo no atendimento ao consumidor.

Aumento na agilidade na concesséo de crédito.

Menos burocracia no cadastro do consumidor.

Gestdo das vendas e pagamento através de relatorios gerenciais.

6.1. PAPEIS

Para iniciar o projeto é de grande importancia a definicdo dos papéis dos

envolvidos. De acordo com o Scrum, sdo descriminados abaixo os membros e seus

respectivos papéis no processo de desenvolvimento do projeto.

Product Owner Carlos Eduardo

Scrum Master Solange Zago

Scrum Team Ericsen Lucas
Dilson Lopes
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6.2.ESCOPO
Com o aumento de supostos casos de fraudes no sistema de crediario, as

diretorias organizacionais, juntamente com o setor de recuperacdo sentiram a

necessidade de realizar uma analise aprofundada nas compras. A andlise das

compras possibilitaria constar se a compra realmente foi fraude ou se o consumidor

nao reconhece a divida usando de ma fé.

Apos varias reunides o Product Owner Carlos Eduardo, juntamente com o setor

de recuperacgao da organizacao definiram o escopo do projeto.

O projeto apelidado como “Analise de Compra®, permitie ao setor de

recuperacao e ao setor juridico, realizarem uma analise das compras que ao iniciar a

fase de cobranca os consumidores alegam nédo reconhecer a divida

Este novo modulo no sistema terd como principais funcionalidades:

Permitir que o setor de recuperacdo e o setor juridico realize analise
aprofundadas das compras;

Apresentar informacdes referente aos cadastros realizados na rede com o
mesmo CPF.

Apresentar todos os documentos digitalizados na rede para o CPF.
Apresentar as compras realizadas na rede para o CPF.

Apresentar o historico das parcelas da compra, onde pode ocorrer
pagamento, acatamento, perda do titulo.

Apresentar a situacdo do consumidor, caso ele esteja negativado ou néo.
Histérico de analises da compra.

Retirar o CPF do consumidor dos érgdos de protecdo ao crédito.
Suspender a cobranca por meio de cartas e SMS.

Permitir que o cliente solicite o ressarcimento das parcelas da compra
futuramente.

Nao permitir que o cliente solicite o ressarcimento de compras antes do
prazo estabelecido.

Permitir que o usuario cadastre os motivos da fraude.

Apresentar nas consultas do sistema as compras que foram analisadas
para o consumidor pesquisado.

Permitir o consumidor pesquisar por Ramo e/ou Filial e/ou Cliente e/ou Tipo

do Motivo e Periodo as compras que sofreram analise.
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e Permitir o consumidor pesquisar por CPF ou Numero da Compra as

compras que sofreram analise.

6.3.PRODUCT BACKLOG
Apés a definicdo do escopo do projeto, o Product Owner cria o Product Backlog
para logo apos realizar a priorizacdo das funcionalidades de acordo com o valor que
as mesmas agregarao no negocio. No Product Backlog abaixo é utilizado uma escada
de 1 a 99 definir a prioridade, onde quanto maior o niumero menor prioridade a

funcionalidade tera e consequentemente menor valor trata para o negocio.

Funcionalidade Prioridade

1

Cadastro de motivos de fraude

Analise Compra

Reanélise Compra

Solicitar Acatamento

o O b~ WO DN

Consulta por Ramo e/ou Filial e/ou Cliente e/ou Tipo do

Motivo e Periodo

Consulta por CPF e Numero de Venda

Consulta Compras 8

6.4.REUNIAO DE PLANEJAMENTO DE SPRINT
Apbs a priorizacdo das funcionalidades do projeto, é realizada a reunido de
planejamento. O Product Backlog é apresentado para o Scrum Team, onde é definido
a quantidade de horas que serdo necessarias para desenvolver as funcionalidades,

levando em consideragao os aspectos técnicos.

horas

Funcionalidade Prioridade Custo-

Modelagem dos Dados 1 8
Cadastro de motivos de fraude 2 16
Andélise Compra 3 40
Reanalise Compra 4 40
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Solicitar Acatamento 5 12
Consulta por Ramo e/ou Filial e/ou Cliente e/ou 6 24
Tipo do Motivo e Periodo

Consulta por CPF e Numero de Venda 24
Consulta Compras 8 8
TOTAL 172

Por meio do Product Backlog o Scrum Master, juntamente com a Scrum Team,

definem o Sprint Backlog, subdividindo as tarefas grandes em pequenas tarefas.

Prioridade Horas

Funcionalidade

1 8
Definicdo de dados 1.1 4
Modelagem das Tabelas 1.2 3
Implementacdo do SGBD 1.3 1

Analise Compra 2 40
Tela para apresentar informacdes 2.1 6
referente aos cadastros realizados na
rede para o CPF e histérico de analises e
reandlise da compra
Tela para apresentar todos o0s 2.2 6
documentos digitalizados na rede para o
CPF
Tela para apresentar as compras 2.3 6
realizadas na rede para o CPF
Tela para apresentar presentar o historico 2.4 6
das parcelas da compra
Funcdo para manipulacdo dos dados e 2.5 6
consisténcia das informacdes.

Rotina para retirar o CPF do consumidor 2.6 5
da negativacao

Rotina para suspender a cobranca através 2.7 5
de cartas e SMS
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Reanalise Compra 3 40
Tela para apresentar informacdes 3.1 6
referente aos cadastros realizados na
rede para o CPF e historico de analises e
reandlise da compra
Tela para apresentar todos o0s 3.2 6
documentos digitalizados na rede para o
CPF
Tela para apresentar as compras 3.3 6
realizadas na rede para o CPF
Tela para apresentar o histérico das 3.4 6
parcelas da compra
Funcdo para manipulacdo dos dados e 3.5 6
consisténcia das informacoes.

Rotina para inserir o CPF do consumidor 3.6 5
da negativacao

Rotina para iniciar a cobranca através de 3.7 5
cartas e SMS

6.5.INICIO DO SPRINT

Apos a definicdo das tarefas, prazos e metas é possivel iniciar o
desenvolvimento do Sprint. O objetivo da Sprint € no fim apresentar um produto onde
0 usuério podera cadastrar e editar os possiveis motivos da fraude, separando por
analise da compra ou reanalise da compra.

Em cada Sprint € importante desenvolver um produto simples e funcional no
tempo que foi determinado pela equipe. No desenvolvimento das Sprints o tempo
devera sempre ser ajustado a fim de néo finalizar a tarefa muito rapido ou n&o exceder
0 prazo estabelecimento. O Scrum time devera desenvolver durante cada ciclo os
seguintes conjuntos de sub-ciclos:

e Desenvolvimento: implementacao, testes e documentacao;

e Reviséo: o produto é revisado com o intuito de certificar se atingiu o objetivo;

e Ajustar: € realizado modifica¢cdes nos requisitos ou planos.
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6.6.REUNIAO DIARIA SCRUM
Diariamente o Scrum Team devera reunir juntamente com o Scrum Master para
realizar a Daily Scrum. O objetivo da reunido é que o Scrum Master acompanhe o
desenvolvimento do projeto e aportar se o Scrum Team estd comprometido com o
projeto, se estd completando as tarefas dentro do prazo e se encontraram alguma
dificuldade.

6.7.BURNDOWN CHART
A partir das reunides diarias, o0 Scrum Master construira o Burndown Chart. O
Burndown Chart permitird monitorar o progresso do desenvolvimento do software até
o fim do Release. O grafico auxiliar4 na tomada de decisées em mudancas de rumo,
assim como mudanc¢as no escopo, meta, adiamento ou o cancelamento do release.

O Burddown Chart abaixo apresentara o progresso das Sprints do projeto.

BURNDOWN CHART

Planejado Atual

50
45
40
35
30
25
20
15
10

SPRINT 1 SPRINT 2 SPRINT 3 SPRINT 4 SPRINT 5 SPRINT 6 SPRINT 7 SPRINT 8

7

Com o BurnDown Chart do projeto apresentado € notavel que o
desenvolvimento do projeto superou o tempo planejado. Com a velocidade média de
8 horas diarias, na Sprint 3 ja seria possivel reconhecer a baixa produtividade. Na
Sprint 1 e 5 0 Team Scrum conseguiu finalizar em um tempo menor do planejado,

enguanto nos demais o tempo gasto superou o planejado em 7 horas.
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6.8.REVISAO FINAL DA SPRINT
No fim da Sprint todos os membros da equipe se rellnem para a apresentacao
dos resultados obtidos e os problemas encontrados no decorrer do desenvolvimento.
O Product Owner identifica o progresso alcancado e juntamente com o cliente revisam
o produto final. Caso identifique que falta alguma histéria 0 Scrum Team devera
discutir com o Product Owner os motivos. Com isto é finalizado a primeira Sprint. O

processo € repetido novamente para todas as tarefas do Product Backlog.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho foi abordado algumas das metodologias ageis mais utilizadas
atualmente para o desenvolvimento de softwares: Scrum, Extreme Programming e
Crystal. Com énfases, abordagem e aplicabilidade diferentes, cada metodologia
melhor se aplica para atender a necessidade de uma determinada organizacdo. O
Scrum possui como foco a gestdo do desenvolvimento de produtos complexos
imersos em ambientes complexos. Estreme Programming é voltado para agilizar o
desenvolvimento do software, por meio de suas técnicas. Por fim Crystal € voltada
para atender as equipes de diferentes tamanhos, estabelecendo principios para cada
formato de projeto tendo como base a sua complexidade. Com isto foi analisado a
metodologia que melhor se aplicava ao desenvolvimento de um sistema de crédito.

ApOs a andlise das principais metodologias ageis pode-se concluir que o Scrum
€ a que melhor se aplica e satisfaz a real necessidade da organizacdo para o
desenvolvimento do software. A adocdo do Scrum como metodologia de
desenvolvimento agil tende a facilitar a execucéo dos projetos, apresentar resultados
eficaz e satisfazer o cliente final. A sua implementacéo é simples, tendo como desafio
a integracdo no ambiente organizacional e que a equipe esteja receptiva a adotar uma
nova cultura de desenvolvimento de software.

A implantagcdo do Scrum na abordagem apresentada nesse trabalho, tende a
auxiliar ou até mesmo assumir todo o processo de desenvolvimento, ajustando ao
contexto da organizacao e a equipe, fazendo com que funcione e traga beneficios e
cumpra os propoésitos da metodologia.

Como trabalhos futuros pretendo realizar um plano de implantacdo da
metodologia Scrum para apresentar ao gerente de projeto da organizacdo e estudar

0s impactos e principais resisténcias do time de desenvolvimento.
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