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RESUMO

A metodologia agil Extreme Programming, visa desenvolver sistemas em curto prazo
e com excelente desempenho. A XP é baseada em um conjunto de valores,
principios e praticas que auxiliam no projeto de desenvolvimento de sistema. Além
disso, a metodologia segue um ciclo de vida, que sdo executadas algumas etapas
continuas. A XP oferece diversas vantagens, como adaptabilidade as mudancas
constantes, interagdo do cliente, ambiente saudavel de trabalho, entre outros. Esta
metodologia € muito conhecida e utilizada.

Este trabalho propde o estudo detalhado desta metodologia, objetivando apresentar
um mecanismo eficaz para se obter sucessos nos projetos de desenvolvimento de
sistemas. Para elaboracdo deste trabalho foi realizada pesquisas bibliograficas e
documentais, e também um estudo de caso da implantacdo da XP em um projeto
empresarial.

Palavras Chave: Extreme Programming, Metodologia agil, XP.



ABSTRACT

The agile methodology Extreme Programming aims to develop systems with short
term and with excellent performance. The XP is based on a set of values, principles
and practices that assist in system development project. Furthermore, the method
follows a life cycle that some steps are performed continuously. The XP offers
several advantages such as adaptability to constant change, customer interaction,
healthy work environment, among others. This Methodology is well known and used.

This paper proposes a detailed study of this methodology, aiming at presenting an
effective mechanism to achieve success in systems development projects. For
preparation of this work was performed research literature and documents, and also
a case study of the deployment of XP on a business project.

Keywords: Extreme Programming, Agile methodology, XP.
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1. INTRODUCAO

Para Ambler (2004) um projeto de desenvolvimento de sistema deve resultar
em um software que atenda as necessidades do cliente de forma eficaz. Porém a

atual situacéo de desenvolvimento de sistema esta abaixo do ideal.

Devido ao ambiente globalizado em que vivemos, estamos sujeitos a rapidas
mudancas no mercado e assim consequentemente influenciando no
desenvolvimento de software. Com as mudancas frequentes, 0s requisitos se tornam
vulneraveis e estdo sempre sendo modificados. Por estd razdo o percentual de
projetos que atingem as metas propostas e conseguem a satisfacdo do cliente,
representam uma pequena quantia do total de sistemas desenvolvidos. Os sistemas

devem ser desenvolvidos rapidamente para atender as novas oportunidades.
Os frequentes problemas ocorridos nos projetos de desenvolvimento séo:
e Alteracdo no prazo do cronograma,
e Funcionalidades que ndo atendem as necessidades do usuario;
e Baixa eficiéncia do sistema;
e Ajuste no orcamento do projeto.

e Equipe exausta;

Insatisfac&o dos clientes;

Diante deste cenario surgiu a necessidade de desenvolver um sistema mais
flexivel e dinamico, com o intuito de corrigir estas falhas foi desenvolvida a
metodologia &gil. Indicativos mostram que a metodologia agil mais utilizada e

conhecida é a Extreme Programming, que sera o tema principal desta monografia.

O primeiro projeto com a Extreme Programming teve inicio no dia seis de
mar¢co de mil novecentos e noventa e seis, e veio se afirmando como uma das
metodologias mais utilizadas, obtendo sucesso em empresas de diferentes
tamanhos e atividades de negocios. E composta por praticas e valores que
asseguram ao cliente um software funcional e adaptavel a mudancas, tornando o
processo mais produtivo, diminuindo o tempo e os custos do projeto. Entretanto,

deve ser aplicado em projetos de equipes pequenas e médias, onde 0s requisitos
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nao necessitam ser analisados detalhadamente, e que sejam vagos e em mudancgas
constantes. Desta maneira, € possivel equilibrar a qualidade e o comprometimento

dos requisitos do software.

A Extreme Programming se tornou conhecida pela simplicidade oferecida,
pois ndo segue uma sequéncia rigida de documentacdo, é focada na parte de
desenvolvimento. Esta metodologia apresenta iniameros beneficios ao projeto,
tornando o processo de desenvolvimento mais agil e com um maior desempenho da

equipe.

ESTRUTURA DO TRABALHO

O trabalho foi estruturado em oito capitulos, sendo que o0 primeiro traz a
descricdo da justificativa, do problema, das hipéteses, dos objetivos para o estudo e
a metodologia utilizada. O segundo capitulo apresenta a introducédo da metodologia
agil, abordando a formacgéao e os conceitos desta metodologia. E descreve o conceito
da metodologia agil Extreme Programming, enfatizando suas vantagens e restricées
na implantacdo. No terceiro capitulo sdo esclarecidos os valores e principios basicos
da XP e as melhorias com a implementacdo e utillizacdo em um projeto de
desenvolvimento. No quarto capitulo € demonstrado o estudo das préaticas que
compde a metodologia XP, e a aplicagdo dos valores e principios basicos durante o
desenvolvimento do sistema. O quinto capitulo é composto pela a formacéao e papel
da equipe da metodologia Extreme Programming. O sexto capitulo descreve cada
fase de um ciclo de vida da metodologia Extreme Programming em um projeto. Para
demonstrar a pratica da implementacdo o sétimo capitulo traz o estudo de caso

realizado na empresa Ancar.

Com base no estudo realizado nos capitulos anteriores, o oitavo capitulo se

reserva as consideracoes finais do trabalho.
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1.1. Justificativa

Para tanto o estudo se justificou pela importancia em apresentar uma forma
eficaz para melhorar a produtividade e o desenvolvimento nos projetos de software,
objetivando um aumento no desempenho do sistema, a satisfacdo do cliente e da

equipe, agilizando e disponibilizando a elaboracéo e a entrega do projeto.

Aplicando — se essas préticas da Extreme Programming o cliente tem um
feedback continuo, tendo uma participacdo interativa com a equipe e assim
resultando em uma melhoria no entendimento das necessidades do cliente. Essas
praticas de acordo com Ambler (2004) “[...] € uma maneira de trabalhar em conjunto
de modo eficaz para alcancar o0s objetivos dos clientes do projeto.”
A motivacado para a escolha deste tema surgiu da necessidade de oferecer sistemas

de qualidade aos clientes.

1.2. Problema

O problema abordado foi: Através de estudos é demonstrado que grande parte dos
projetos de software falha no cronograma, no prazo, ou fatores que ndo atendem as

requisicdes dos clientes.

1.2.1. Pergunta

Como pergunta que se buscou responder: A utilizagdo da metodologia agil Extreme
Programming aumenta a eficiéncia e qualidade no projeto de desenvolvimento de

um sistema?

1.3. Hipdteses

As Hipoteses apresentadas foram: Com a utilizagdo da metodologia Extreme
Programming, ha uma facilidade na adequacédo de mudancas no projeto melhorando
a produtividade. O uso da metodologia agil Extreme Programming, traz um retorno
continuo para o cliente, porém, a equipe pode correr o risco de ter que “reprojetar” o
sistema. Para projetos de sistemas criticos que exijam uma documentacdo completa

do sistema, a metodologia Extreme Programming néo deve ser aplicada.
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1.4. Objetivos

O objetivo geral deste estudo foi pesquisar 0os conceitos e valores da
metodologia agil Extreme Programming, buscando a facilidade no desenvolvimento

de sistemas.

1.4.1. Objetivos especificos

Os objetivos especificos foram: Fazer um levantamento bibliografico sobre a
metodologia &gil Extreme Programming, objetivando o entendimento da utilizagcédo e
aplicacao desta metodologia. Descrever os conceitos e valores da metodologia
estudada, visando esclarecer as etapas necessarias para o desenvolvimento de um
sistema e, verificar se 0s conceitos foram esclarecidos, buscando apresentar a
metodologia agil Extreme Programming como uma solugdo para o desenvolvimento

de software.

1.5. Metodologia

Para a elaboracdo deste trabalho, foi adotada a pesquisa bibliografica, a
pesquisa documental e o estudo de caso. Para Severino (2007, p. 122) a pesquisa

bibliogréafica é:

Aquela que se realiza a partir do registro disponivel, decorrente de
pesquisas anteriores, em documentos impressos, como livros, artigos, teses
etc. Utiliza-se de dados ou de categorias tedricas ja trabalhados por outros
pesquisadores e devidamente registrados. Os textos tornam-se fontes dos
temas a serem pesquisados. O pesquisador trabalha a partir das

contribuicBes dos autores dos estudos analiticos constantes dos textos.

Foram levantadas informagdes relativas ao tema do projeto, a fim de analisar
a metodologia agil Extreme Programming, estudando suas praticas, principios e

valores.

Ja a pesquisa documental é compreendida por Severino (2007, p. 122 - 123)

como.
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No caso da pesquisa documental, tem-se como fonte documentos no
sentido amplo, ou seja, ndo s6 de documentos impressos, mas sobretudo
de outros tipos de documentos, tais como jornais, fotos, filmes, gravacoes,
documentos legais. Nestes casos, os contetdos dos textos ainda néo
tiveram nenhum tratamento analitico, sdo ainda matéria-prima, a partir da

qual o pesquisador vai desenvolver sua investigagao e analise.

Foram levantadas pesquisas em artigos e revistas eletrbnicas com o objetivo

de ampliar a pesquisa para desenvolver uma analise sobre esta metodologia.

Além disto, foi abordado um estudo de caso referente a implantacdo da
Extreme Programming. De acordo com Severino (2007, p.121), um estudo de caso é
uma “Pesquisa que se concentra no estudo de um caso particular, considerado
representativo de um conjunto de casos andlogos, por ele significativamente

representativo. [...]".

Os dados relatados foram levantados a partir de pesquisa bibliografica em
livros, sites, dentre outros, referentes a metodologia agil. Com o intuito de
demonstrar o resultado da implantacdo da Extreme Programming em projetos de

desenvolvimento de sistemas.
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2. METODOLOGIA AGIL E EXTREME PROGRAMMING

2.1. INTRODUCAO A METODOLOGIA AGIL

Metodologia de desenvolvimento de sistemas tem como principio um conjunto
de préticas que auxiliam o desenvolvimento de um sistema. O resultado do produto

final se define em como todo o processo foi desenvolvido.

Ha diversas metodologias para o desenvolvimento de sistemas, entretanto as

duas metodologias mais utilizadas séo:

e Metodologias tradicionais — Focam na documentacdo e o planejamento do
projeto. S&o utilizadas em projetos complexos e criticos, onde € necessario

uma analise detalhada nos requisitos.

e Metodologias ageis — Enfatizam o desenvolvimento do sistema. S&o

adequadas para projetos onde é frequentemente a mudancga dos requisitos.

Para Koscianski e Soares (2007 apud SOMMERVILLE, 2003) existem

algumas atividades essenciais em comum a todas as metodologias, elas séo:

e Especificacdo: identificar e definir as funcionalidades e caracteristicas do

sistema.

e Projeto e implementac&o: de acordo com as definicbes da especificacdo o
software € produzido. Nesta etapa sdo propostos os modelos através de
diagramas e protétipos que serdo implementados no codigo por meio de

alguma linguagem de programacao.

e \Validacdo: sdo executados revisdes e testes, para garantir que 0s requisitos

sejam atendidos.

e Evolucdo: é feito a manutencdo do produto, como adaptar o produto para

novas necessidades do cliente.
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Algumas organizacOes trabalham sem utilizar nenhuma metodologia. Isto
ocorre pelo motivo de que processos tradicionais ndo se conciliam as necessidades
da organizacdo, seja por motivo de insuficiéncia de recursos ou insatisfacdo da
metodologia. Assim o0 projeto se resulta em baixa qualidade, atraso na entrega,

alteracao dos custos e néo atende as expectativas do cliente.

A metodologia agil tem o objetivo de auxiliar projetos, onde o desenvolvimento
do software sofre alteracbes contastes nos requisitos. De acordo com Koscianski
(2007), “A metodologia agil se consiste em aceitar a mudanca em vez de tentar

prever o futuro”.

Entre as décadas de 1980 e 1990, existia um conceito de que o melhor
modelo para se obter um sistema de qualidade, era adotado por um planejamento de
projeto bem analisado e um rigido desenvolvimento de software. Esses sistemas
geralmente eram sistemas de grande e longa vida, um exemplo € um sistema de
controle de um avido, que algumas vezes pode duram ate 10 anos até esta pronto

por completo.

Entretanto, quando foi aplicado este modelo de desenvolvimento para
pequenas e médias empresas, teve-se um grande desapontamento. Por esta razéao
uma equipe de desenvolvedores sugeriu novos métodos ageis. Assim a equipe de
desenvolvedores se focaria mais no sistema, em vez da documentacdo. A
Metodologia agil se tornou popular somente em 2001, quando se foi apresentado e
compartilhado alguns métodos ageis e praticas comuns. Isto resultou o

estabelecimento da alianca agil.

As caracteristicas chave desta metodologia séo (Koscianski, 2007):

e Pessoas e interagdes ao inverso de ferramentas e processos;

e Sistema executavel ao invés da documentacao;

e Participacéo do cliente em vez de apenas a negociacao dos contratos;

e Retorno rapido a mudancas sem cumprir planos.



16

A metodologia agil ndo recusa a documentacdo e o planejamento do projeto,
mas apenas demonstra que o sistema executavel tem uma importancia maior em
relacdo a parte documental. Assim esta metodologia se aproxima mais de projetos

gue necessitam ter respostas rapidas e se adaptarem as mudancas.

7

Um exemplo da utilizacdo desta metodologia € quando o usudario nado
consegue passar todos 0s requisitos necessarios para o desenvolvimento do
sistema, isto pode acontecer por ele ndo conseguir prever como sera o sistema final.
Concluindo-se com a metodologia agil pode-se evitar muitas falhas, como acontece

em pequenos e médios sistemas trabalhados com a metodologia tradicional.

O conceito de métodos ageis para Sommerville (2007, p. 273) é:

Métodos ageis sdo métodos interativos de desenvolvimento que enfocam a
especificagdo, projeto e implementacdo de sistemas incrementais. Eles
envolvem diretamente o cliente no processo de desenvolvimento. A reducéo
de overhead de desenvolvimento pode fazer o desenvolvimento de software

ser o mais rapido possivel.

2.2. EXTREME PROGRAMMING

A Extreme Programming € uma das metodologias ageis mais conhecida e
utilizada em equipes pequenas e médias para o desenvolvimento de sistemas. E
baseada em sistemas onde o0s requisitos sao incertos e sofrem mudancas

frequentes.

Estd metodologia foi desenvolvida por Kent Beck em marco de 1996 durante
seu trabalho em Daimler Crysler. O nome “Extreme” foi abordado pelo fato de aplicar
em nivel extremo a interatividade no desenvolvimento e a participacdo continua dos
clientes. A finalidade da XP é tornar rapido o desenvolvimento do projeto, atender as
necessidades do cliente e assim consequentemente cumprir as estimativas de

tempo e custo.
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A XP é formada por um conjunto de principios e valores que adotam as
melhores praticas sobre a Engenharia de Software. A aplicacdo destas praticas ageis
resulta em um agradavel ambiente de desenvolvimento de sistemas para a equipe e
clientes do projeto. Como o desenvolvimento do projeto € de uma maneira “agil”, o
intuito € aumentar o maximo de produtividade realizada em cada dia, para que o

cliente tenha um alto retorno do que foi investido.

No Brasil a metodologia esta tendo uma grande aceitacdo e adaptacdo no
desenvolvimento de sistemas comparado com as metodologias tradicionais. Suas
préaticas estdo sendo utilizadas em empresas e em ambientes académicos com base
na qualidade do software oferecida. Por ser uma metodologia recente, hd algumas
alteracfes para pequenos reajustes, com o objetivo de melhorar o desempenho nos

projetos.

O sistema é desenvolvido por incrementos, através das descri¢des feitas pelo
usuario, essas descricdes sdo denominadas como historia de usuarios. Durante o
desenvolvimento, o usuéario podera identificar novas necessidades para serem

implementadas no sistema. De acordo com Sommerville (2007),

[...] os requisitos sdo expressos como cenarios (chamados histdrias do
usuario), que sao implementados diretamente como uma série de tarefas.
Os programadores trabalham em pares e desenvolvem testes para cada
tarefa antes da escrita do cédigo. Todos os testes devem ser executados
com sucesso quando um novo codigo é integrado ao sistema. Ha& um

pequeno espaco de tempo entre os releases do sistema.

Na Figura 1 é demonstrado o processo para implantar um incremento no

sistema que estd em desenvolvimento.
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Selecionar Dividir historias Planejar
historias de usudrio em tarefas versdo

para esta versdo

k

Avaliar Liberar De_senmlverf
sistema software integrar/
testar software

Figura 1 Ciclo de um release em Extreme Programming

Fonte: Adaptada de Sommerville, 2007, p.264.

2.2.1 VANTAGENS E RESTRICOES

Através das praticas da XP, o projeto de desenvolvimento ganha uma grande
vantagem de eficiéncia e eficacia no sistema. Essas vantagens séo obtidas pelo fato
de que as praticas sao trabalhadas juntas e assim se tem um desempenho maior do

gue se cada uma fosse individualmente.
Os pontos mais fortes séo:

e Com a participacao do cliente no projeto, o resultado final do produto tende

ser mais proximo que o cliente pediu;

e O planejamento na XP, ao contrario de outras metodologias, é feita no
decorrer do projeto, sendo que é o cliente que decide o que vai ser feito
primeiro e 0 que pode esperar. Isso torna o projeto passivel de alteracdes a

qualquer momento;

e Como a programacdo é feita em dupla, a ocorréncia de erros é menor

comparando-se com a programacao individual;



19

e No inicio do projeto é apresentado um protétipo do sistema para o cliente, e

este protétipo € utilizado para iniciar o desenvolvimento, deste modo é

separada a parte da interface com a codificacéo;

e A entrega de varias versdes com os ajustes de melhorias faz com que o
cliente possa analisar se todas as suas necessidades foram atendidas e se
nao, ele recorre a equipe de desenvolvimento, assim a equipe néo precisara

fazer grandes modificacdes para corrigir o sistema;

e Com a utilizacdo de um proto6tipo, a codificacdo se torna mais rapida pelo fato

do desenvolvimento ser padronizado;

e A apresentacdo do protétipo ajuda o cliente a verificar o layout e as
funcionalidades do sistema, desta maneira o cliente ndo precisa ficar
aguardando muito tempo para visualizar o sistema, como ocorre nas

metodologias tradicionais;

e A XP oferece qualidade no sistema, confianca aos clientes, cumpre as datas

de entregas e atinge as metas de custo.

e Por ser flexivel, simplifica nas atribuigcdes das atividades.

Como toda metodologia tem suas restricbes, com a XP néo seria diferente, é

necessério identifici-las para se adequar ao projeto.

Os pontos a serem trabalhados na XP sao:

e A quantidade de membros da equipe € limitada, pois exige certo nivel de

maturidade da equipe;

e A documentacdo n&do € focada nas burocracias que as metodologias
tradicionais exigem, como controles rigidos, avaliagdes de riscos, formularios,
etc. Portanto, os sistemas que exigem esta parte burocratica ndo se adéquam
a XP;
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e Como o método foca na interatividade com o cliente, fica complexo manter o
tempo todo esta comunicacdo, tendo em vista que o cliente possui outras
coisas a serem feitas. Para solucionar isso é necessario que alguns membros

da equipe tenham o conhecimento necessario do negocio do cliente;

e Cada organizacao tem sua determinada cultura e o processo de mudanca é
dificil, deste modo, é necessario o comprometimento de todos para adotar as

praticas da XP.
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3. VALORES E PRINCIPIOS BASICOS DA XP

A Extreme Programming adota um conjunto de valores e principios que
servem como guias para as praticas da XP. As praticas sdo acOes que auxilia o
desenvolvimento do sistema. Os valores é razdo das atitudes tomadas no projeto.
Os principios faz uma ponte entre os valores e as praticas da XP. Neste capitulo

sera detalhado os valores e os principios da XP.

3.1. VALORES

E essencial a comunicag&o em um projeto, pois é através dela que se pode ter
um melhor relacionamento entre 0s membros da equipe e entre a equipe com 0S
clientes. Deste modo, a comunicacdo auxilia a explorar novas ideias, a transmitir

essas ideias e entdo chegando a compreenséo de todos.

A simplicidade tem como objetivo criar-se um codigo enxuto (com um menor
namero de métodos e classes) evitando fun¢cbes desnecessarias, pois quanto mais
simples for o software, serd mais simples para o desenvolvimento, 0s testes e

também a manutengéo. De acordo com Ambler (2004, p.36):

“[...] A questdo fundamental € manter seus modelos tdo simples quanto
possivel, modelar hoje apenas para satisfazer as necessidades presentes e se

preocupar posteriormente com as necessidades de modelagem futuras”

Portanto a implantacdo de um sistema simples sera de uma forma répida, e se
houver modificag8es futuras o custo sera menos do que se fosse desenvolvido um

sistema complexo no inicio.

O feedback é a verificacdo de que os resultados estdo corretos em relacdo ao
sistema. Os programadores terdo o retorno frequente do cédigo e do cliente. Com
relacdo ao codigo, é feito testes frequentes, que verificam os erros e o desempenho
do sistema. E o cliente ter4d sempre um retorno da parte funcional do sistema para
ele avaliar. Isto facilita para a identificacdo dos erros e para as corre¢cdes de novas

versoes.
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Para implantar esses trés valores é essencial & coragem. E necessario que
toda a equipe tenha espirito de coragem. Pois no decorrer do projeto € preciso
coragem para inserir novas aplica¢gfes, modificar algo visando a maxima seguranca

ou até mesmo “jogar tudo no lixo” do que ja foi produzido.

O alicerce destes valores € o respeito, € fundamental para qualquer projeto.
Deve se ter o respeito entre a equipe, aceitando criticas e opinides diferentes. Se

nao houver o respeito, o projeto dificilmente tera bons resultados.

3.2. PRINCIPIOS BASICOS

Auto-semelhanca

Este principio recomenda que, se a equipe XP encontrar solugdes para um
determinado contexto, essas solu¢des podem ser adotadas em outros, mesmo que
seja em escalas diferentes. Deste modo, é permitida a reutilizacdo do cédigo em
outras situagcfes no proprio sistema ou em outros. Entretanto os desenvolvedores
devem ficar atentos para evitar uma replicacdo no codigo, ele deve identificar a

necessidade da utilizac&do do cédigo e assim podendo reutiliza-lo. (TELES, 2006)

Beneficio Mltuo

O beneficio matuo tem uma grande importancia em projeto XP, pois através
deste principio todos no projeto séo beneficiados de uma forma reciproca. Porém a
adocao deste principio é talvez uma das mais complicadas, visto que os projetos de
desenvolvimento geralmente sdo complexos e acaba sofrendo pressdo o que
interfere na equipe, e desta maneira a equipe pode acabar beneficiando alguns, e
prejudicando a outros. Logo, essas praticas que ndo sdo reciprocas a todos o0s
membros da equipe, pode até romper o relacionamento entre eles e prejudicar o
projeto. (TELES, 2006)

Diversidade

Para projetos de desenvolvimento de sistemas serem bem sucedidos
requerem diversas habilidades, visando ter opinides de diferentes profissionais com

areas distintas, deste modo a equipe tera ideias criativas e inovadoras para serem
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7

implantadas no projeto. Entretanto, para isto € necesséario que cada membro da
equipe tenha pontos de vistas diferentes, pois se todos pensarem do mesmo modo,
a equipe ficara restrita para explorar suas ideias. Opinides diferentes auxiliam a

encontrar e incrementar solu¢des para os problemas no projeto. (TELES, 2006)

Economia

Na economia, o valor do dinheiro sofre alteracdes ao longo do tempo. O valor
do dinheiro hoje ndo sera o mesmo do amanha. Por este motivo, o0 sistema deve ser
desenvolvido e implementado o mais rapido possivel, para trazer o retorno do que foi
investido. Deve ser controlado o tempo para que o dinheiro investido seja aplicado
no projeto durante o desenvolvimento, sendo distribuido pelas etapas. Através do
desenvolvimento interativo, facilita para que cada semana novas funcionalidades

sejam entregues, mesmo que o sistema ainda nao esteja totalmente concluido.

Outro conceito importante na economia, € que através da XP é utilizadas
técnicas como, por exemplo, manter o codigo enxuto e organizado, para tornar mais
simples para futuras modificacdes. E com isso evitam-se gastos desnecessarios no
projeto. (TELES, 2006)

Falha

Estudos e experimentos sdo muito importantes em um projeto, pois assim a
equipe sempre adquire conhecimentos novos. Quando um devido problema ja tem
uma solugdo, ndo € preciso pensar em alternativas e sim colocar em pratica. Porém,
guando ndo ha solucdes para algum problema, o melhor a se fazer € estudar e
experimentar diferentes abordagens, para encontrar uma solucdo, deste modo o
tempo de aprendizado serd menor do que se houvessem reunides e discussdes para
as respostas. Fazendo esses experimentos, mesmo que nao haja sucesso em todos,
pode ser uma grande fonte de aprendizado. Esta talvez possa ser uma das formas
mais rapidas e importantes de aprender, que é explorar novos conhecimentos e
pratica-los, mesmo que ndo de certo e tenha que voltar atrds e tentar outras
alternativas. Com o feedback na XP, se tem o retorno concreto, entdo pode fazer

tentativas, e ndo somente debates de possiveis alternativas. (TELES, 2006)
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Fluidez

Em desenvolvimento de sistema ha varias idas e vindas durante cada avanco.
E quando as etapas sao bem definidas faz com que essa liberdade de “ir e vir’ sejam
prejudicados. Na XP é proposto que as invés de criar obstaculos, tendo que definir
cada etapa, deve-se estudar o requisito para que a implementacdo do mesmo seja

rapida.

As atividades séao intercaladas até que a funcionalidade a ser implementada
esteja finalizada. Neste processo sera desenvolvido a analise do sistema, o design,

testes e a implementagao e essas etapas serdo um ciclo até que sejam concluidas.

Com a participacdo do cliente nos processos, a equipe tem o feedback
constante sobre as funcionalidades desenvolvidas e assim podem ser
implementadas rapidamente para o usuario. Os clientes frequentemente recebem
novas funcionalidades, o que ajuda a diminuir a ansiedade de espera e dando um

retorno para a equipe, agilizando o projeto. (TELES, 2006)

Humanismo

A programacdo é uma atividade complexa que exige grande concentracao.
Pois envolve diversas técnicas, experimentos, criatividade, entre outras habilidades.
Entretanto, infelizmente algumas propostas para a melhoria do desenvolvimento de
sistema ndo respeitam a natureza humana. Como por exemplo, as que propdem que
os desenvolvedores escrevam documentos complexos, antes de implementar as

funcionalidades.

Alguns fatores que interferem na qualidade do trabalho do desenvolvedor séo:

- Seguranca bésica- Sao os fatores fisicos ou psiquicos, por exemplo, ndo
estar com dores, ndo estar com fome, ndo estar se sentindo ameacgado e diversos

fatores que nédo trazem a seguranca.

- Realizacdo- Contribuir a sociedade, através de suas habilidades e

capacidade.
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- Participacdo- Se identificar com o grupo, cumprir as responsabilidades
adquiridas e passar confianca a equipe para alcancar objetivos comuns a todos

envolvidos.

- Crescimento- Adquirir mais conhecimento, oportunidade de aperfeicoar as
habilidades.

- Intimidade- Ter intimidade com o grupo, podendo expor suas opinides,

sugerir ideias, participando de todas as etapas.

- Orgulho- Desenvolver trabalhos de qualidade para que possa sentir

admiragao.

Com as praticas da XP, é exploradas habilidades de cada um, aproveitando o
maximo o melhor que podem oferecer, desenvolvendo um trabalho de qualidade.
(TELES, 2006)

Melhoria

O software deve ser aperfeicoado ao longo do tempo, atualizando novas
funcionalidades necesséarias, aprimorando o design, melhorando o desempenho,
entre outros aspectos. As melhorias e manutences no projeto devem ser continuas.

Pois se néo houver esse cuidado, o software perdera seu devido valor.

Estudando melhor o sistema, maior sera a chance de melhora-lo, e também é
uma maneira de adquirir novos conhecimentos. Como exemplo da utilizag&o, se tem
0s ciclos semanais que permitem implantar o conhecimento adquirido durante a
semana. (TELES, 2006)

Oportunidade

Em todos os projetos acontecimentos inesperados podem ocorrer, porém o
modo em que a equipe reage diferencia o problema como um obstaculo ou uma

oportunidade. Quando isto ocorrer, o melhor a se fazer é aprender o maximo, tendo
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a oportunidade de encontrar novas solucdes e melhorias para se implantar no

projeto.

Na XP esta oportunidade de aprendizado é muito bem adotada, pois é uma

experiéncia proveitosa para toda a equipe. (TELES, 2006)

“Passos de bebé&”

Ao criar inUmeras linhas de cédigo sem compilar por etapas, o resultado séo

mensagens de erro no sistema, e isso acaba causando:

Stress;

e Preocupacoées;

e Frustracéo;

e Ansiedade;

e Desanimo;

Desmotivacao.

Este principio determina que as etapas devam ser avan¢as um pouquinho de
cada vez, tratando os erros detalhadamente um por um. E assim evitando o

aborrecimento de ter trabalhado duro no cédigo e ter que refazé-lo.

O principio ndo é adotado apenas na programacdao, ele esta envolvido em
todo o projeto. Se os erros sdo descobertos rapidamente, sera mais facil para
encontrar solugdes. (TELES, 2006)

Qualidade

Na Extreme Programming os valores sdo retornados rapidamente para se

evitar desperdicios.
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Se o sistema resultar em baixa qualidade tera grandes perdas, resultando:

Prejuizo para o negécio;

e Descontentamento do cliente;

e Conflito entre o cliente e a equipe;

e Ansiedade;

e Perda de tempo para corrigir 0os erros;

e Desgaste da equipe;

e Perda de confianga;

e Dificuldade na adaptacao do sistema de maneira segura;

e Inseguranca,

A equipe XP presa para a criagcdo de um sistema de alta qualidade. Criando

um software de altissima qualidade, torna o software mais satisfatério e econdémico.

Infelizmente a qualidade € um dos itens que é mais sacrificado no projeto. Em
algumas condicdes a equipe tem que tomar essa atitude para avancar algumas

etapas com mais rapidez. (TELES, 2006)

Reflexao

A equipe XP, além de desenvolver seus trabalhos, analisam o modo que estao
trabalhando e o objetivo do trabalho. Também refletem o porqué dos sucessos e dos
fracassos obtidos. Ndo escondem seus erros e sim os expde para trabalhar e

aprender com eles.
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Deve haver um equilibrio entre a reflexdo e o trabalho, a reflexdo ndo pode
durar tempo demais. Em alguns desenvolvimentos, a equipe se mantém tao focada
pensando no desenvolvimento do sistema que acabam ndo tendo tempo para
desenvolver. A reflexdo deve ser feita depois da acdo. O aprendizado € o resultado
da acao refletida. Na XP para intensificar o feedback, as reflexdes da equipe séo

intercaladas com a acao. (TELES, 2006)

Redundancia

Para a solucdo de um problema, deve ser resolvido de diversas formas
diferentes. Se uma solucéo falhar, as outras dardo o apoio para poder prevenir de

uma crise no desenvolvimento.

Os defeitos sdo muitos criticos e dificeis de resolver. A XP trata os defeitos
através de diversas praticas. Mesmo que algumas dessas praticas sejam
redundantes, tratando dos mesmos defeitos, servem para propositos validos.
(TELES, 2006)

Responsabilidade aceita

A responsabilidade ndo é atribuida e sim aceita. Se uma responsabilidade é
passada para alguém, somente a pessoa decidira se ira aceitar ou ndo. (TELES,
2006)
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4. PRATICAS DA XP

4.1. CLIENTE DISPONIVEL/PRESENTE

Na XP durante todo o projeto de desenvolvimento do sistema, € essencial a
presenca e participacdo do cliente. Ele deve apoiar a equipe, estando sempre

disponivel para esclarecer as duvidas dos requisitos, que poderdo ser alterados.

O cliente é considerado como um integrante da equipe, sua funcéo é trazer os

requisitos para o desenvolvimento do sistema e valida-los. (KOSCIANSKI, 2007)

4.2. JOGO DE PLANEJAMENTO

De acordo com Koscianski e Soares (2007, p.196) planejamento “se consiste
em decidir o que é necessario fazer e o que pode ser adiado no projeto”. O
planejamento é feito em reunides semanais entre o cliente e a equipe. Através das
reunides os requisitos séo escritos em cartdbes de histérias pelo cliente, esses
cartbes sdo implementados para a criacdo do escopo. A figura 2 é um exemplo de

um cartdo de histéria, deve ser especificada a histéria sem muitos termos técnicos.

Data: Tipo de histéria: __ Nova _ Melhoria __ Debug
Numero: Prioridade: Risco: Estimativa:
Descricdo:
Notas:
Acompanhamento:
Data Status A fazer Comentério

Figura 2 Cartéo de historia

Fonte: Adaptada de Koscianski e Soares , 2007, p.199.
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A historia pode ser dividida em tarefas. A tarefa deve ser descrita no cartdo de

tarefa como na figura 3.

Data: NUmero: Estimativa:
Responsavel 1: Responsavel 2:
Descricdo:
Notas:
Acompanhamento:
Data Status A fazer Comentario

Figura 3 Cartdo de tarefa

Fonte: Adaptada de Koscianski e Soares , 2007, p.199.

O acompanhamento deve ser em curtos intervalos de tempo. Com o fato de o

cliente estar presente, ha grande aproveitamento nas reunides.

4.3. STAND UP MEETING

S&o reunides curtas, tendo no maximo o limite de 10 minutos. A reunido é feita
com todos os envolvidos em pé, para tornar a reunido rapida e objetiva. Devem ser
praticadas todos os dias, assim a equipe acompanha 0s avan¢os e se mantém
informados sobre o andamento do projeto. (KOSCIANSKI, 2007)

4.4, PROGRAMACAO EM PAR/DUPLA

O desenvolvimento do sistema é feito em dupla. O mais inexperiente digita o
cbdigo e o outro observa o cddigo que esta sendo trabalhado, identificando se ha

erros e pensando em como soluciona-los. (KOSCIANSKI, 2007)
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4.5. REFACTORING (REFATORACAO)

A refatoracdo é a reutilizacdo do codigo-fonte. O desenvolvedor tem como

base o cddigo ja pronto, assim ele faz melhorias para torna-lo mais confiavel.

Reutilizando o mesmo cddigo, a leitura se torna mais simples e facil. Esta
pratica simplifica o cdédigo e auxilia para futuras implementacbes no sistema.
(KOSCIANSKI, 2007)

4.6. DESENVOLVIMENTO GUIADO POR TESTES

Arealizacdo de testes € muito importante para o desenvolvimento do software.
Quanto antes forem executados, mais rapido ser& para verificar se ha erros e assim

encontrar solugdes rapidamente.

A maioria das metodologias ndo da tanta importancia para os testes, porém

para a XP os testes sdo de alta importancia. (TELES, 2006)

4.7. CODIGO COLETIVO

Todos os integrantes da equipe podem ter o acesso ao codigo, possibilitando
a refatoracado e a liberdade de fazer alteragdes necessarias no cédigo. Assim todos
podem patrticipar do desenvolvimento. (KOSCIANSKI, 2007)

4.8. PADROES DE DESENVOLVIMENTO

Recomenda-se a padronizagdo no desenvolvimento do codigo. Todos o0s
integrantes da equipe devem adotar os padrbes para facilitar o entendimento do
cbdigo, favorecendo uma aprendizagem para a equipe. (KOSCIANSKI, 2007)

4.9. DESIGN SIMPLES

O sistema deve atender os requisitos atuais, sem ter a preocupagado com 0s
futuros. O codigo sendo simples e padronizado facilita a compreenséo de todos da
equipe e facilita também para futuras funcionalidades a serem implementadas.
(KOSCIANSKI, 2007)
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4.10. METAFORA

Para facilitar a comunicacdo entre a equipe e o cliente eles devem falar a
mesma lingua, sem utilizar termos técnicos, pois em cada area se tem 0s proprios
termos técnicos, e se ndao entrarem em uma compreensdo de ambos, podera ter
ambiguidade na comunicagcédo e resultando em falhas no projeto. (KOSCIANSKI,
2007)

4.11. RITMO SUSTENTAVEL

Para um bom rendimento no trabalho, a XP recomenda que a jornada de
trabalho seja 8h diarias, sendo o total de 40h semanais. Isto garante que o ambiente
de trabalho seja saudavel. O projeto terd um maior rendimento se a equipe estiver
concentrada. (TELES, 2006)

4.12. INTEGRACAO CONTINUA

A XP sugere que todas as etapas do projeto, devem ser interligadas e serem
realizados testes frequentes durante o dia, com isto a equipe obtém uma integracao
continua do projeto. Diferente se as etapas fossem divididas e trabalhadas

individualmente por cada responsavel. (TELES, 2006)

4.13. REALEASES CURTOS

Consiste em entregas frequentes de pequenas funcionalidades do sistema,
assim o cliente visualiza algumas partes do sistema funcionando, e podendo analisar

se esta atendendo suas necessidades. (TELES, 2006)
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5. EQUIPE XP

De acordo com Teles (2006), o objetivo da equipe € que cada um contribua
com o seu melhor para o projeto, com o intuito de que a equipe tenha sucesso. Os
papéis ndo sao fixos, o importante € que cada um contribua com o seu melhor. Os

papéis empenhados séo descrito neste capitulo.

5.1. GERENTE DE PROJETO

O gerente do projeto faz a comunicacdo entre os clientes, a equipe e 0s

eventuais fornecedores. Ele € responsavel pela administracédo do projeto.

Os gerentes de projeto devem auxiliar a equipe para que a mesma possa lidar
com os fatores e pressdes externas. Deve motivar a equipe e ter uma boa relagéo
com o cliente, para que ele possa ter uma maior participagdo no desenvolvimento do
projeto. Para que sua equipe tenha um bom desempenho no trabalho € preciso que

ele siga os valores, principios e praticas do XP.

5.2. COACH

A responsabilidade do coach (técnico) é trabalhar com as questfes técnicas
do projeto, como o comportamento da equipe no projeto e assim sinalizar os
possiveis erros realizados. Ele deve ter um amplo conhecimento na éarea de

desenvolvimento do projeto.

5.3. ANALISTADE TESTE

O analista de teste deve ter uma visdo parecida com o cliente, entdo se
sugere que o analista ndo tenha conhecimento em desenvolvimento, assim evita-se
uma visao tendenciosa. Esta pessoa é responsavel pela qualidade do sistema, onde
e feito os testes escritos. Ele auxilia o cliente a descrever os casos de testes e

verifica se o sistema esta atendendo todos os casos de testes.
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5.4. REDATOR TECNICO

A funcdo do redator técnico é documentar os sistemas, tendo uma maior
dedicacdo no desenvolvimento da codificacdo. A documentacdo deve descrever o

cbdigo escrito e as regras de negdcios que foram atendidas pelo software.

5.5. DESENVOLVEDOR

O desenvolvedor é responsavel pela andlise, projecdo e codificacdo do
sistema. Também é responséavel por desenvolver os testes e as funcionalidades para
o sistema. Ha varios niveis de desenvolvedores dentro de uma equipe, mas através

das praticas do XP, a tendéncia é que a equipe padronize seus trabalhos.
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6. CICLO DE VIDA DO PROJETO XP

Para Costa (2011), um projeto XP é dividido por algumas fases ao longo do
desenvolvimento. Essas fases séo tarefas que sé@o executadas pela equipe. Este
capitulo traz uma explicacédo das fases de um projeto XP, objetivando demonstrar a

fluidez do projeto.

6.1. FASE DE EXPLORACAO

Esta fase é desenvolvida antes da elaboracdo do sistema. E investigado as
possiveis decisfes e solucbes de problemas do sistema. Os programadores
analisam como o sistema ira interagir com o ambiente tecnoldgico (como exemplo,
rede, software, hardware, performance, etc.) onde o sistema vai atuar. Nesta etapa o
cliente e os programadores comegam a criar confianca. E sugerido o tempo maximo
de duas semanas para esta fase, apds esta etapa ja pode ser construido o primeiro

release (as funcionalidades bem definidas) do sistema. (Costa, 2011)

6.2. FASE DE PLANEJAMENTO INICIAL

E definida a data de divulgacdo do primeiro release, e também para a
definicdo do escopo do sistema. Nesta fase os programadores junto com o cliente
trabalham com as histérias (utilizada para requisitos do sistema, é escrita na
linguagem simples) a serem implementadas, onde os programadores definem quais

delas poderao ser implantadas, isso ira depender da velocidade de implementacéo.

Definido a quantidade de historias, € feito o planejamento de iteracdo (contém
um conjunto de historias a serem implementadas), para que o cliente defina quais as

historias de maior necessidade serdo implementadas.

Para a etapa de iteracdo é gasto de uma a trés semana, ja para o release o

tempo gasto varia de dois até quatro meses. (Costa, 2011)

6.3. FASE DE ITERACOES DO RELEASE

Nesta etapa sdo elaborados os casos de testes das funcionalidades do

sistema. Os programadores seguem um fluxo de atividade para cada iteracéo:



36

Escrever os
casos de

Projeto e refatoragéo Codificagéo Testes Integracéo

A 4

\ 4

A 4

Y

testes

Figura 4 Fluxo de atividades

Fonte: Adaptada de Costa (2011)

Seguindo esse fluxo, o sistema vai sendo montado e ao finalizar o primeiro
release, jA se tem um resultado para dominio do problema. Assim, os proximos

releases poderdo ser mais curtos e assim tento estimativas mais confiaveis.

6.4. FASE DE PRODUCAO

Cada release do sistema depois de finalizado é testado em um ambiente onde
simula o ambiente real que ira ser aplicado. Deste modo é analisado como o sistema
ira atuar no seu ambiente de producdo, visualizando o desempenho e

comportamento do mesmo. (Costa, 2011)

6.5. FASE DE MANUTENCAO

Com o sistema ja existente e rodando, podem-se implantar novas
funcionalidades, melhorar o codigo, utilizar novas tecnologias, incrementar novos

mecanismos, entre outras melhorias.

Porém para a aceitacdo de novos mecanismos deve se ter cuidado, pois a
utilizacdo de novos recursos pode paralisar o sistema, assim trazendo prejuizo para

o cliente. Antes de alguma mudanca deve ser bem estudado antes. (Costa, 2011)

6.6. FASE DE ENCERRAMENTO DO PROJETO

E a finalizag&o do projeto XP. Ha dois tipos para o término do projeto, um é
guando o sistema atendeu todas as necessidades do cliente e ndo precisa mais
implementar novas funcionalidades e o outro € quando o custo do projeto se torna
inviavel. (Costa, 2011)
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7. ESTUDO DE CASO: IMPLANTACAO DA EXTREME PROGRAMMING NA
EMPRESA ANCAR

O presente estudo de caso foi baseado no artigo da empresa Ancar, esta
disponivel no site da Improve IT, tal estudo foi desenvolvido por Vinicius Teles da

Improve IT junto da equipe da Ancar.

7

A Ancar € uma empresa nacional, localizada no Rio de Janeiro, atua em
administracdo de shopping centers ha mais de 75 anos. A partir da década de 80 a
Ancar iniciou a informatizacdo na empresa, eram utilizados softwares de prateleira
para os servicos de Tecnologia da informacdo, porém houve a necessidade de
implantar um sistema de faturamento interno, o sistema foi desenvolvido por apenas
um unico desenvolvedor, o sistema era em Clipper. Este software foi muito utilizado

durante as décadas de 80 e 90.

Ao se iniciar o ano 2000, com a mudanca no mercado surgiu novas
necessidade para desenvolver um novo sistema. O sistema implantado foi o SGSC
(Sistema de Gestao de Shopping Centers), desenvolvido em Delphi com a base dos
dados em MS SQL Server. Este sistema foi utilizado por varios shoppings que sao

administrados pela Ancar.

No ano de 2004 a empresa se interessou pela metodologia agil Extreme
Programming através da participacdo de sua equipe em uma reunido do Grupo XP
Rio e assim contratando os servigos da Improve IT. O treinamento teve inicio no
primeiro semestre de 2005, a equipe iniciou com um treinamento sobre orientac&o a
objetos utilizando a linguagem Java e a metodologia XP. O treinamento foi em
alguns dias por semana, para que a equipe pudesse conciliar o treinamento com
suas atividades diarias. No segundo semestre do ano de 2005, a Ancar se mudou
para um escritorio com um espaco de trabalho mais aberto, e iniciou o
desenvolvimento de um sistema com a utilizagdo da metodologia Extreme

Programming.

Com o sistema SGSC ocorriam falhas na acessibilidade, pois ndo fornecia as
informacdes de maneira apropriada, ndo atendia os niveis estratégicos da empresa.

Por este critério a Ancar investiu para o desenvolvimento de um novo sistema
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chamado Ancar2Go, para que pudesse agregar todas as informacdes estratégicas
da empresa, facilitando a acessibilidade para os diretores, assim eles podiam estar

conectados na rede interna ou externa.

O desenvolvimento do sistema teve inicio em agosto de 2005, foi elaborado
pela equipe de seis pessoas da Ancar. O sistema foi desenvolvido com a linguagem
Java com interface desktop com o acesso através do Java Web Start. Em todas as
etapas foram utilizadas as préticas da XP. As iteracdes do sistema foram semanais e
no jogo do planejamento o cliente escrevia as historias do sistema utilizando os
cartdes de histérias em papel. Os desenvolvedores estipularam o esforgo em pontos,

em cada ponto eram estimado 4 horas de trabalhos adequadas.

Todos os dias a equipe realiza um stand up meeting no periodo da manha,
eles revisavam todo o trabalho do dia anterior, estipulavam as atividades de
prioridade para o dia e atualizavam o andamento diario do projeto. A mesma equipe
gue foi responsavel pelo desenvolvimento do sistema Anca2Go foi também
responsavel pela a manutencdo do SGSC. Ap6s cada iteracdo concluida a equipe
avaliava como foi o desempenho da semana, quais 0s pontos que deviam ser
melhorados para as proximas iteragdes. Para a avaliagdo a equipe utilizaram

ferramentas simples, como quadro branco, papeis, canetas e post its.

Ao longo do desenvolvimento, os programadores desenvolveram em pares,
revezando frequentemente. A equipe trabalhou junta, a responsabilidade de cada

tarefa era atribuida a equipe em geral.

Os aspectos positivos do projeto de acordo com Teles (2006) foram:

e Integracdo Continua

Uma das préaticas da XP de maior destague no projeto foi a integracao
continua. Para sinalizar a integracao eles utilizaram um boneco de borracha do Bob
Espoja, assim quando um par fosse integrar seu trabalho eles tomavam posse do
boneco. Quando o boneco era apertado duas vezes o som produzido indicava que o

projeto estava sendo iniciado. E quando ele era apertado uma Unica vez indicava
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gue era o término do procedimento. Com esté divertida forma de trabalho, criou-se a

ligacéo entre as etapas.

e Deployment Automatizado

A equipe implantou a automacdo do deployment no projeto, permitindo

produzir novas versdes rapidamente.

e Testes

Houve dificuldades em testar o cddigo, pois os testes exigem um maior
conhecimento em orientagcdo a objetos para a compreensédo do resultado, entdo
como apoio teve a participacdo do mentor da Improve IT, auxiliando a equipe uma

vez por semana.

e Programagéo Em Par

A técnica da programacdo em par foi muito bem adotada desde o inicio, e
cada vez mais se afirmou no projeto, trazendo bons retornos. Aumentou o nivel de
concentracdo dos desenvolvedores, criou confianca no codigo, aumentou a
produtividade, o que trouxe grande satisfacdo. O gerente da equipe da Ancar apoiou
esta pratica desde o inicio, pois percebeu rapidamente os beneficios que a
programagao em par proporcionava para o projeto. Na Ancar esta prética parece ser

muito bem alinhada aos valores da organizacéao.

Em toda empresa se segue um conjunto de valores, no caso da Ancatr, o que &
mais valorizado € os relacionamento humanos, onde haja respeito entre as pessoas

para que o ambiente de trabalho de saudéavel e agradavel.

Esta técnica foi bem enquadrada nestes valores, pois os programadores
trabalham de uma maneira descontraida e desenvolvem em um curto tempo.
Uma caracteristica interessante da programacao em par € a fonte de conhecimento

gue é oferecido. Um exemplo citado por Teles (2006) foi,
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[...] a Ancar contratou um novo desenvolvedor, chamado Celestino, com
conhecimento e experiéncia em Delphi e MS SQL Server, mas pouco
conhecimento técnico de Java. Programando em par, ele aprendeu a maior

parte dos conceitos de Java com seus colegas em poucas semanas.

Uma vantagem que € oferecida pela XP é que caso algum desenvolvedor se

ausente do projeto, isto ndo prejudicara o projeto.

e Entrosamento da Equipe

Um dos pontos marcantes do projeto foi o entrosamento da equipe, criando
uma convivéncia divertida entre os membros. Desta maneira todos da empresa

trabalham juntos.

Uma atividade adquirida para criar 0o entrosamento entre a equipe foi o
malabarismo feito com bolinhas durante os intervalos, deste modo alguns
desenvolvedores demonstravam suas habilidades, que ao invés de serem criticados
por realizar essas atividades no trabalho, eram admirados pela coordenacédo e

controle que apresentavam.

Outra atividade realizada foram os jogos de boliche realizados durante o

almoco.

Através dessas acOes interligadas a programacdo em par, auxiliaram a

motivacdo da equipe e criaram um bom relacionamento entre eles.

Desafios Técnicos

O sistema tinha como objetivo trazer as informacdes criticas do negdcio que
deveria ser online e com um design simples, para que 0s usuarios encontrassem 0s
dados de uma forma rapida e acessivel. Como deve se ter o controle das unidades
comerciais dos shoppings, a equipe decidiu implementar as plantas do shoppings no
sistema, desta forma era possivel verificar quais estavam alugadas, as que estéo

desocupadas, entre outros fatores.
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Entretanto, a implantac&o da planta no sistema gerou alguns desafios técnicos
para a empresa. Como por exemplo, desenhar a planta, implementa-la no sistema,
entre outros. Porém com as praticas da XP, a equipe buscou solugdes

gradativamente, estudando cada solu¢gdo como € proposto na XP.

Relacionamento de Tl com a organizacao

A utilizacdo da Extreme Programming no projeto Ancar2Go, gerou uma grande
aceitacdo para o0 restante da empresa. Isto se deve pelo empenho dos
desenvolvedores em envolver os usuarios no projeto e também envolver as diversas

areas da organizagao nos processos.

De acordo com a equipe Ancar no comec¢o do projeto, as definicbes das
funcionalidades foram atribuidas somente pelo diretor do setor de Tl na empresa.
Como ele desenvolveu o software em Clipper, ele conhecia as principais

necessidades da empresa.

Contudo, com o andamento do projeto a equipe resolveu apresentar o sistema
para os outros departamento da empresa, o que resultou em um grande feedback

dos outros setores. E desta forma, todos podiam participar nos processos.

Precisa melhorar

A XP gerou grandes beneficios para a Ancar, porém, ha algumas melhorias
para desenvolver. Os testes devem ter uma boa cobertura no sistema, para que o

mesmo se mantenha sempre em bom estado.

Para trazer esta melhoria, deve se ter mais disciplina da equipe e evitar a
ansiedade de desenvolver e ja implementar a funcionalidade, e acabam pulando a

execucao de testes.

Extreme Programming no SGSC



42

No inicio o objetivo da Ancar era utilizar a Metodologia XP apenas para
desenvolver o Ancar2Go, porém este trabalho motivou a Ancar para a manutencao
do SGSC.

Através da XP, a equipe iniciou o planejamento no SGSC e realizaram as
iteracOes semanais. Foi monitorado cada atividade de manutencdo do sistema. E

também foram criados alguns scripts para automatizar alguns processos no SGSC.

Para Teles (2006) “a equipe ainda tem pegar mais experiéncia, ainda se tem
pontos que devem ser melhorados, mas a cada dia a equipe se torna cada vez mas

habilidosas com o uso da XP”.
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8. CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo de uma metodologia inadequada em um projeto de
desenvolvimento de sistemas pode resultar em diversas falhas, como atraso no
cronograma, alteracdo dos custos, insatisfacdo do cliente, entre outros. O
desenvolvimento pode comecar bem, atingindo todos o0s objetivos, porém no
decorrer do projeto, as falhas trazem grandes prejuizos para o projeto, onde
desmotiva a equipe por ter trabalhado duro e néo ter alcangado o objetivo final e cria
a falta de confianca do cliente pela insatisfacdo do produto final, que na maioria das
vezes nao atende todos 0s requisitos necessarios. Isto acontece por diversos fatores
como: metodologias que sdo focadas mais na documentagcao do projeto, deixando o
desenvolvimento como segunda prioridade, ou falta de comunicagdo no projeto, ou
guando o cliente ndo consegue passar 0S requisitos necessarios para a equipe e
também quando ndo se tem a participagao do cliente no projeto, e outros fatores que

prejudicam o projeto.

A metodologia agil Extreme Programming foi proposta para solucionar esses
problemas utilizando solugdes extremas. Esta metodologia utiliza as melhores
praticas da Engenharia de software. O objetivo da Extreme Programmig é oferecer
um sistema de qualidade que atenda todas as necessidades do cliente, dentro do
prazo e custo definido. Estd metodologia é adequada para projetos onde o0s

requisitos sao vagos e mudam com frequéncia.

Ela busca o maximo de desempenho da equipe a cada dia de trabalho, assim
em um curto tempo o cliente pode obter um sistema que possa ser utilizado, e deste
modo podendo estudar e aprender com o mesmo, verificando se o sistema é

realmente o desejado e logo trazendo um retorno para a equipe.

A XP segue algumas praticas, principios e valores que visam nivelar a
metodologia, fazendo que qualquer equipe possa adotar esta metodologia para

desenvolvimento.
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Para demonstrar os resultados das préticas da metodologia Extreme
Programming, foram consultados alguns artigos que descrevem empresas que
adotaram a metodologia. Os resultados desses estudos de caso foram de grande
aceitacdo e satisfacdo. Um dos principais foi implementado pela empresa Improve
It na organizacdo Ancar que esta detalhado neste trabalho. Através deste estudo de
caso é possivel visualizar os resultados positivos que estd metodologia oferece. O
projeto foi desenvolvido em um ambiente saudavel de trabalho, com a equipe unida,

tendo o resultado final do projeto um sucesso.

Além de um ambiente mais favoravel para o desenvolvimento do sistema,
trouxe como beneficios: a interagdo e troca de conhecimentos entre todos os
membros da equipe, resolucédo de problemas de uma forma mais agil e eficiente,
interpretacdes de formas diferentes em relagdo ao sistema proposto, resultado este

gue pode ser visto na concluséo do projeto.

Devido a adaptacdo para a nova metodologia no projeto, ndo foi possivel
estabelecer o resultado da adogcdo da Extreme Programming em relacdo ao custo e

prazo do projeto.

Sendo assim, deseja-se que em trabalhos futuros possam obter mais dados
em particular, ao prazo e custo para que se possa comparar com este estudo de

caso.

Outro ponto a ser estabelecido em trabalhados futuros é o detalhamento dos
testes funcionais, pois como foi descrito no estudo de caso a equipe ndo adotou
corretamente a execucdo dos testes, quando era finalizada a funcionalidade ja era
implementada, pulando os testes. O que pode trazer prejuizos nos projetos futuros,

como:

e Perda de tempo: A ineficiéncia na quantidade de testes pode trazer resultados
em que o trabalho deve ser refeito e novos testes realizados, tomando mais

tempo e tornando inviavel o resultado.


http://improveit.com.br/
http://improveit.com.br/
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e Aumento no custo: Pelo fato de acrescentar horas trabalhadas no projeto, é

inevitavel que seja alterado o custo para o desenvolvimento do sistema.

e Insatisfacéo do cliente: Com o aumento de tempo e custo no projeto, o vinculo

de confianga do cliente com a equipe pode se desgastar ao longo do projeto.

e Desmotivacdo da equipe: O empenho e a dedicacdo da equipe no
desenvolvimento sédo prejudicados, trazendo desmotivacao ao ter que refazer
o trabalho. Isto pode causar inseguranca para a implementacdo das

funcionalidades no sistema.

Segundo constatado no estudo de caso, houve deficiéncia de alguns membros
da equipe para a realizacdo dos testes por falta de conhecimento em orientagdo a
objetos. Projetos futuros devem qualificar e realizar treinamentos nesta area para

gue venha suprir esta falta de conhecimento e habilidade nos testes.

A XP ainda estd em crescimento e, como toda metodologia recente, ainda
esta realizando melhorias em alguns pontos que sao restritos para alguns projetos.
Cada vez mais as empresa estdo adotando a XP, e a mesma vem se afirmando

como uma das metodologias mais bem adotadas.
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