TECNICAS AGEIS:
CONSTRUINDO UMA MENTALIDADE AGIL
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RESUMO

O tempo € algo valiosissimo e a cada dia esta se tornando ainda mais importante
para as pessoas e organizagdes, com esse intuito surgiram as metodologias ageis
para garantir a entrega do software de uma maneira rapida e eficiente, para isto néo
adianta apenas se auto intitular uma empresa agil e sim, demonstrar isto aos seus
clientes, contudo ainda é algo que pouco acontece nas empresas de software. Com
base nisso que foi feito este artigo, ele tem como intuito exemplificar algumas
técnicas para um melhor gerenciamento de software, ou seja, este artigo ndo tem
como objetivo fazer revisédo bibliografica nos assuntos abordados, para aprofundar-

se mais nos assuntos aqui aplicados existem links no final do arquivo.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Desde o inicio da criacéo do software os projetos de Tl tém sido sinbnimo de
falhas, o que acaba denegrindo sua reputagao entre a maior parte de seus usuarios
(Al-Ahmad et al., 2009; Sauer & Cuthbertson, 2003) onde os seus maiores

problemas séo:

2.1 Escopo:

“ Para Karlsson e Ryan (1996), um dos maiores riscos
enfrentados por organizagbes que desenvolvem software comercial
esta associado ao nao atendimento das necessidades e expectativas
dos usuarios. Para esses autores, esse risco pode ocasionar danos
na reputacéo, perda de pedidos e redugao dos lucros da empresa.
Pesquisas que visam a identificacdo das causas para o problema
citado apontam a fase de elicitagcao de requisitos, também conhecida
como levantamento de requisitos, como basica para a melhoria do
processo. “ (Universidade Estadual do Norte Fluminense Darcy
Ribeiro, 2011)
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Falha no levantamento de requisitos ocasionando retrabalho, onde
muitas vezes analistas e desenvolvedores culpam os clientes com a
famosa frase “cliente ndo sabe o que quer”, porém, o cliente sabe sim
0 que quer, ele pode ndo saber como passar para o analista tudo que
ele considera necessario ou até mesmo por n&o saber o quanto este
software pode facilitar o seu trabalho, fazendo com que ele sempre
acabe inserindo alguma coisa no projeto e assim ocasionando
retrabalho, mas tudo isso é trabalho do analista, saber interagir,
realizar varias perguntas, manter-se sempre interligado com o cliente e
por fim ter em mente que sempre havera modificagdes no software ao
longo do projeto, pois uma constante interagdo com cliente fara com
gue o analista enxergue pontos no qual no inicio do projeto ndo foram

observados.

2.2 Artefatos:

Artefatos sdo documentos ou idéias, gerados ou relacionados a um
projeto, onde a falta deles ao decorrer do projeto pode ocasionar
atrasos pelo fato que artefatos estdo diretamente interligados a todas
as etapas do projeto, principalmente ao escopo e o desenvolvimento,
sem eles ou inconsistentes, pode acabar ocasionando retrabalho e o
mais comum a falta de entendimento sobre o projeto, o seu andamento

e sobre a propria equipe.

2.3 Cadigo:

O software € considerado como um produto criativo, pois vem da
mente dos seus desenvolvedores em como fazer o mesmo, por
exemplo, para se fazer um determinado software varios
desenvolvedores podem ter idéias diferentes onde todas tem a mesma
finalidade, contudo, considerar o soffware apenas como a “alma” do
seu desenvolvedor pode acabar ocasionando varios problemas a curto
e até longo prazo, pois apesar de cada desenvolvedor ter seu modo de
pensar, em um determinado momento o mesmo saira daquela

empresa e um outro sera obrigado a pegar os projetos feitos por
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aquele que saiu e assim em quase 100% dos casos O novo

responsavel ndo entendera o cédigo do seu antigo companheiro.

2.4 Prazo:

“

O planejamento de tempo é uma parte do planejamento do
projeto que envolve entre outras atividades, as atividades a
estimativa de esforgo, a definicdo de atividades, sequenciamento de
atividades, estimativa de recursos, estimativa de duragdo, e
desenvolvimento do cronograma. “ (PMI 2008) (SEI 2010)

Em muitos casos a data de entrega do software é feita ao acaso, ou
melhor, no “eu acho”, ou pior ainda, o cliente dita quando deseja
receber o produto e obviamente algo deste tipo ira terminar em atraso
na entrega ou quando ndo ocorre atraso entrega-se um software
totalmente diferente do pedido, cheio de erros e com um layout

nenhum pouco legivel.

2.5 Equipe:

Muitas vezes o trabalho em equipe esta sé no nome, onde um faz sua
parte da maneira que acha melhor e apenas repassa para o proximo e
assim ocorrendo o famoso crash no projeto, ou ainda o integrante
desconhece totalmente em que parte do projeto estdo os outros
integrantes e por fim o lider que passa o que € para ser feito e esquece

totalmente de sua equipe ao decorrer do projeto.

2.6 Projeto Agil sé de nome:

Por fim as famosas metodologias ageis, que realmente tem como o
intuito de dar uma alavancada no tempo de entrega de um projeto,
contudo em muitas empresas existem o agil apenas no nome, isto por
diversos fatores como ler um livro por exemplo de SCRUM tentar
implementar de qualquer jeito e deixar por isso mesmo ou até mesmo
colocar um prazo de entrega curto e por algum milagre conseguir

entrega-lo uma vez ou outra.



61% of “Agile” Projects are Agile in Name Only

Chaos Report 2015, Standish Group International, Inc.

SIZE METHOD SUCCESSFUL CHALLENGED FAILED Previously Published Data 2002-2010
|
CHAOS RESOLUTION BY STYLE
Agile 39% 52% 9% WATERFALL VS. AGILE s s Shoi Elkaele
Al Size: CHADS resoiution results
Projects of waterfall versus the
Waterfall 1% 60% 29% agie process from
the CHAOS project
datsoass from
o
2002102010,
e —

Agile 18% 59% 23% L
Large Size
i Projects.

| Waterfal| 3% 55% 42%

Agile 27% 62% 11%
Medium Size
Projects
Waterfall % 68% 25%
Agile 58% 38% 4%

Small Size
Projects

Waterfall a44% 45% 11%

Total
Disaster

Waterfall 2011-2015 Data Agile 2011-2015 Data

an

Figura 1. 61% dos projetos ageis sdo ageis apenas no nome. (Fonte: Scrum Inc.)

As técnicas ageis ndo sdo um processo padronizado onde metodicamente
vocé segue uma série de etapas sequenciais e consegue o0 que desejava e isto € 0
que muitas empresas que se auto denominam “ageis” nao entendem como por
exemplo o SCRUM, ele é um conjunto de principios e praticas que fornecem a base
para que a sua organizagao adicione suas praticas particulares de engenharia e
gestao e que sejam relevantes para a realidade da sua empresa e o resultado disto
sera uma versao do SCRUM exclusivamente sua.

Neste artigo ndo sera discutido sobre qual € a melhor técnica agil e sim como
as varias técnicas se complementam como, SCRUM, Planning Poker, Kanban e XP,
além de falar um pouco sobre Gemba, lembrando que neste artigo nao tem como
objetivo uma reviséo bibliografica e sim técnicas que podem auxiliar a gestdo de
software, para aprofundar-se mais no assunto ao final do artigo serdo colocados

links sobre estas técnicas.



3. DESENVOLVIMENTO

3.1 Gemba — Método para gestao de comunicagao

O Gemba significa literalmente “local real” ou, como pode ser encontrado em
algumas literaturas, “lugar verdadeiro”. Para resolvermos um problema é necessario
entendé-lo totalmente e ir até ao local fara com que o funcionario tenha sua proépria

visao dos fatos que compdem o problema.

3.1.1 Mas o que isto tem a ver com a TI?

Quando recebemos um e-mail ou um relatério ou uma ligagéo sobre
determinado problema, essa € a visao de quem o escreveu. Nesse processo,
fatos poderdo ser ocultos ou perdidos e diversas vezes podem ser cruciais
para o melhor entendimento sobre o que esta acontecendo e ir ao Gemba
nao significa uma questao desconfianga e sim uma questdo de objetividade,
aplicando isso na Tl ndo s6 demonstra que a organizacado esta disposta a
resolver o problema como isto também faz com que obtenha se um

conhecimento maior sobre isto e que nao ocorra em projetos futuros.

3.1.2 Porque ir ao Gemba é tao importante?

Pois, se um problema precisa ser resolvido e é de sua responsabilidade,
entdo nada melhor do que vocé levantar os fatos e dados e ter sua prépria
visdo do problema e essa atitude faz toda diferenca nas empresas, pois com
ela os funcionarios, gerentes e diretores resolverdo os problemas com

rapidez, poupando esforgo, tempo, etc.



3.2 Kanban — Método para gestao de mudancgas

O Kanban é um método para gestdo de mudancas onde tem como o objetivo
visualizar o andamento do projeto, medir cada passo da sua cadeia de valor do
conceito geral até o software e restringir o total de trabalho permitido para cada
estagio. Ele € um dos métodos de desenvolvimento de software menos

prescritivos, se tornando assim adaptavel a quase qualquer tipo de cultura.

e Visualizar o fluxo de trabalho (workflow) - Quando criamos um modelo
visual do fluxo de trabalho da equipe, fica possivel identificar o que
realmente esta sendo feito. Todos podem enxergar o contexto do
outro, levando instantaneamente o aumento da comunicagdo e
colaboracgéo. A visibilidade vai permitir que vocé perceba o impacto das
mudancas. Desta forma o Kanban proporciona uma visdo ampla do
que esta sendo feito, em qual etapa, o que esta pronto, quanto esta
pronto e o0 quanto a equipe consegue entregar, Ihe

concedendo previsibilidade.

e Limitar a quantidade de trabalho em andamento (WIP) — WIP significa
Work in process, ao limitar o WIP o ritmo da equipe se torna
equilibrado, assim ela ndo se compromete com muito trabalho de uma

sO vez e reduz o tempo gasto em um item.

3.2.1 — Quando se deve considerar utilizar o Kanban?

Vocé tem se esforgado para implementar o Agile em sua organizagao,
mas sem muito sucesso?

Vocé tem usado o Agile por algum tempo, mas as melhorias de
desempenho comegaram a estagnar?

Vocé esta utilizando tempo precioso em praticas ageis que ja nao
parecem mais se encaixar no contexto em que esta trabalhando?

Tem wusado Agile como um checklist, mas sem compreender
completamente os principios basicos?



Sente a necessidade de flexibilidade que va além da oferecida por
iteracOes fixas e planejadas?

Suas prioridades mudam diariamente?

Vocé esta utilizando processos criados para o desenvolvimento agil num
contexto em que ndo se adaptam facilmente, como por exemplo em
manutencao e operagoes?

Precisa de uma transicdo gradual da execugdo em cascata para o Agile,

para evitar altos niveis de resisténcia organizacional? “ (Kanban em 10
passos pag 4 e 5, 2013)

Caso uma das respostas seja sim, utilizar o Kanban pode ser uma boa

alternativa.

3.2.2 Como é o Kanban
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Figura 2. Cultura agil Kanban Simples (Fonte: http://larissaherbst.com)

Esta € uma imagem de um Kanban simples, a partir do que é necessario

para a organizagao existem técnicas para deixa-lo ainda mais completo e complexo.



3.3— Planning Poker — Método para estimativa de esforgo e tempo

Planning Poker € um método de estimativa baseado em julgamento do
especialista amplamente utilizado em métodos ageis, especialmente SCRUM e
Extreme Programming (Mahni¢ e Hovelja 2011).

Segundo [Raith et al. 2013], o fluxo de execugédo do Planning Poker, envolve
todos os membros do time de desenvolvimento, como: estimadores, um moderador
(um Scrum Master, por exemplo) e, opcionalmente, um representante do cliente.

Comparado também com a média das estimativas, o processo necessario
para realizagdao do Planning Poker oferece estimativas mais acuradas e menos
otimistas. Além do fato de estimativas realizadas em grupo resultarem em

estimativas mais acuradas que estimativas individuais [Raith et al. 2013].

3.3.1 Como utilizar o Planning Poker?

O uso do Planning Poker reforga fortemente o conceito de colaboragdo e
comprometimento. Em um projeto tradicional alguém estima para vocé usando os
entendimentos dele e passa a atividade para vocé e um prazo. Vocé mesmo
sabendo que n&o vai conseguir fazer pega a atividade e inicia o ciclo sem saber se
vai ou ndo entregar naquele prazo. Ja o Planning Poker faz com que todos votem na
complexidade e ndo somente uma pessoa. Com esse espirito de unido e
colaboragao chega-se a uma complexidade que seja o consenso do grupo.

A escala de complexidade € baseada na sequéncia de Fibonacci (0, 1, 2, 3, 5,
8, 13) e cada participante do time que estiver comprometido recebe um conjunto de
cartas sendo cada uma com o numero de complexidade. O grupo se reune e
geralmente na reunido, Sprint Planning, esclarece as estérias com o PO (Product
Owner) para depois estimar uma a uma. Apos estimar confere-se as cartas de cada
um e se houver divergéncias cada membro pode argumentar explicitando o que o
levou a dar aquele valor, se considerou algo complexo ou simples, com o tempo
ouvira opinides como “eu ja implementei algo parecido” e essa troca de informacgdes
fara com que os membros acabem aprendendo e descobrindo que aquela rotina
complexa ndo é tdo complexa, assim chegando a um consenso sobre o quanto

devera levar para se fazer cada estoria.



Figura 3. Cartas do planning poker (Fonte: Mountain Goat.)

3.4 SCRUM

O SCRUM apresenta recursos que visam manter estavel o controle do
desenvolvimento mesmo em ambientes instaveis, onde predominam constantes
mudangas no escopo de requisitos, ele é fundamentado na teoria de controle de
processo onde tem por objetivo aperfeigoar a previsibilidade e controlar os riscos
de um projeto a transparéncia, inspe¢do e adaptagdo sdo os trés pilares que
sustentam a metodologia SCRUM (Revista computagcédo aplicada, 2013). De

acordo com a revista computagao aplicada (2013, pag. 43):

A transparéncia € a garantia que os processos que envolvam o
resultado sejam claros para ambas as partes envolvidas no
projeto.

A inspecdo € realizada durante todo o projeto e tem por
objetivo detectar qualquer variacdo e ajustar o processo
evitando assim problemas futuros.

A necessidade de adaptagdo surge da inspeg¢dao e tem por
finalidade adaptar o processo para qualquer variagao detectada
na inspecao.
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A partir disso o SCRUM ¢é formado por trés partes:

L'}

Product Owner Scrum Master Equipe de
Desenvolvimento

Figura 4. Equipe Scrum (Fonte: http://blog.myscrumhalf.com/)

e Product Owner é o proprietario do produto que representa a empresa que

sera aplicada o projeto.
e Scrum Master é o papel assumido pelo gerente do projeto.

e A equipe de desenvolvimento que & composto por um grupo de até 7
pessoas e que sao responsaveis pela analise, programacéao e testes do

projeto.
3.4.1 Sprint Planning Meeting

Sprint Planning Meeting € uma reunidao onde estdo as trés partes do
SCRUM, durante esta reunido o Product Owner descreve as
funcionalidades de maior prioridade para a equipe (note que néao sao todas
as funcionalidades e sim as de maior prioridade), a equipe deve fazer
perguntas para poder quebrar as funcionalidades em varias técnicas apos
a reunido. As funcionalidades descritas pelo Product Owner irdo dar origem
ao Product Backlog e ao pegar uma funcionalidade e a quebrar em varias

técnicas se da a origem do Sprint Backlog.
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3.4.2 Product Backlog

E uma lista de tarefas onde é organizada de acordo com a prioridade
de cada item, sendo que os itens que tem maior importancia devem estar
no topo da lista, esta lista deve ser constantemente atualizada sempre

priorizando os itens com maior importancia.

3.4.3 Sprint Backlog

O Sprint Backlog é uma lista de tarefas que o Scrum Team se
compromete a fazer em um Sprint. Os itens do Sprint Backlog sao
extraidos de cada item do Product Backlog, pela equipe, com base nas
prioridades definidas pelo Product Owner e a percepgao da equipe sobre o
tempo que sera necessario para completar as varias funcionalidades. Cabe
a equipe determinar a quantidade de itens do Product Backlog que serao
trazidos para o Sprint Backlog, ja que é ela quem ird se comprometer a

implementa-los.

3.4.4 Sprint

Um Sprint nada mais € que um Ciclo que pode durar 2 ou 4 semanas

no qual o Sprint Backlog devera ser executado neste tempo.

3.4.5 Daily SCRUM

Daily SCRUM é uma reunido diaria durante o Sprint deve-se durar no
maximo 15 minutos. Ela tem como objetivo disseminar conhecimento sobre
o que foi feito no dia anterior, identificar impedimentos e priorizar o trabalho
a ser realizado no dia que se inicia. Durante o Daily SCRUM cada membro

da equipe prové respostas para as seguintes perguntas:

e O que vocé fez ontem?
e O que vocé fara hoje?

e Ha algum impedimento no seu caminho?
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Assim a equipe tem compreensao do que foi feito e o que ainda
necessita ser feito. Lembrando que esta reunido ndo deve ser usada para
resolugao de problemas, questdes levantadas devem ser levadas para fora
da reunido para serem tratadas apenas com quem esta envolvido

diretamente com o problema e quem pode ajudar a soluciona-lo

3.4.6 Sprint Review Meeting

E uma reunido que tem como objetivo mostrar o que foi alcancado
durante o Sprint e avaliar em relagao ao que foi planejado para o Sprint no

Sprint Planning Meeting para ver se a equipe alcangou os seus objetivos.

3.4.7 Sprint Retrospective

E uma reunido ao final de um Sprint e serve para identificar o que
funcionou bem, o que pode ser melhorado e que agbes serdo tomadas
para melhorar. (Note que no Sprint Review Meeting a reuniao serve para
ver se a equipe alcangou os seus objetivos e no Sprint Retrospective

identificar agdes que podem ser melhoradas).
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3.4.8 Consideragoes sobre o SCRUM

Figura 5. Etapas do SCRUM (Fonte: Mountain Goat.)

As 7 etapas descritas anteriormente sobre o SCRUM estdo em ordenadas
para cada Sprint do SCRUM onde ao final de cada Sprint estas etapas

devem ser feitas novamente até o final do projeto.

3.5 Extreme Programming (XP)

A Extreme Programming € uma metodologia leve, eficiente, flexivel, previsivel,
cientifica, possui um baixo risco (BECK, 2000) e € direcionada para equipes
pequenas e médias. Um dos objetivos da XP & diminuir o custo com as mudangas
no software, sendo que o cédigo realizado em cada etapa serve como indicador de
progresso do projeto. A XP n&o considera documentagao, processos, ferramentas,
planejamento como um valor primario, pois 0 mesmo foca no bom funcionamento do
software e a iteragdo com o cliente. A principal preocupagédo da XP é com a entrega
rapida do software e a satisfacdo do cliente, tendo como premissas cumprir seus

custos e prazos. Para isso, a XP possui alguns papéis fundamentais (BECK, 2000):
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“ Programador;

Instrutor: responsavel pelo processo como um todo, realizando treinamentos
e instruindo os membros da equipe. Esse papel é exercido por uma pessoa
com ampla experiéncia e conhecimento na metodologia;

Fiscal: responsavel por fornecer o feedback dos processos, realizando
estimativas e avaliando as metas para alcancar os objetivos conforme os
recursos e o tempo especificado;

Cliente: responsavel por descrever as prioridades no projeto e suas user
stories. O Cliente também faz parte da equipe, com o objetivo de sanar
duvidas em qualquer fase do projeto;

Testador: ajuda o cliente a realizar testes funcionais regularmente;
Consultor: membro externo que auxilia a equipe com assuntos técnicos;

Gerente de projetos: pessoa responsavel pelo projeto, estando sempre em
comunicagao com a equipe. Esse papel tem por fungao resolver os problemas
e tomar as decisdes do projeto; ” (BECK, 2000)

O XP se baseia em cinco valores (BECK, 2000) (BECK, 2004) (WELLS, 2009):

e Comunicagdo - para que um projeto tenha sucesso e qualidade é
necessaria muita comunicagao “cara-a-cara” entre o provedor de servigo
e o cliente;

e Feedback - as decisdes devem ser ageis e decisivas, sendo que todos os
integrantes do projeto devem estar cientes do que esta acontecendo;

e Coragem - otimiza¢des de cdédigos devem ser feitas sem criar novos bugs
no sistema;

e Simplicidade - redugédo do cddigo-fonte com fungdes e procedimentos
desnecessarios. Trabalhar com simplicidade acelera o processo de
producdo dos requisitos do projeto, pois 0 que os clientes precisam,
geralmente, é mais simples do que o analista descreve e;

e Respeito — entregar o sistema para o cliente no prazo determinado e

conforme o solicitado.

Assim nessa metodologia as iteragdes devem ser curtas, para fornecer
constantes atualizagdes sobre o sistema pois, ela tem como objetivo iteragdes

rapidas para acelerar o processo de feedback e tomar como referéncia os
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comentarios da versao atual para a proxima etapa. Por esse motivo, a XP requer
que os profissionais tenham um perfil mais maduro e experiente, além de serem
comunicativos e com facilidade de relacionamento, pois os analistas e
programadores fazem contatos frequentemente com os clientes. (Extreme
Programming and RUP, 2013)

3.5.1 Praticas da Extreme Programming

A XP possui uma doze de praticas derivadas de seus valores. Essas
praticas definem seu uso (CARDOSO, 2006).

Time
Coeso

Propriedade Padroes de
Co?etTva Desenvolvimento Codiffcagéo
Cuiado por Testes

Testes do {' Programacg 1\\\\ Jogo do

Cliente | emDupTa Fatoracao | Planejamento
Integragao Rit
ContTnua itmo
Sustentave?
Projeto
Simples
- Metatora =

Fequenos
Lancamentos

Praticas XP

Figura 6. Praticas XP (Fonte: DevMedia.)
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3.5.2 Cliente Presente

Um dos paradigmas do desenvolvimento de software tradicional é que
o cliente ndo precisa estar presente durante o processo desenvolvimento, ja
na XP o cliente se torna de vital importancia para o sucesso do projeto. O
feedback que o cliente fornece é parte essencial de uma iteragao.
(CARDOSO, 2006). Para que a troca de feedback possa ocorrer € o cliente
possa obter o maximo de valor do projeto, € essencial que ele participe

ativamente do processo de desenvolvimento. (TELES, 2004).

3.5.3 Jogo do Planejamento

No inicio de cada iteracdo o cliente € convidado a escrever em um
cartdo de forma rapida e clara sobre as funcionalidades que deseja no
sistema, esses cartdes sdo chamados de user stories. Ciente do tempo e
custo o cliente organiza os cartdes de acordo com suas prioridades, esta
pratica leva a equipe a trabalhar no que é mais importante para o cliente

inicialmente.

3.5.4 Programacgao em par

Ela tem como o objetivo fazer com que dois desenvolvedores peguem
um unico user story, o que tem menor experiéncia fica responsavel de
codificar e aquele com maior experiéncia inspeciona o codigo e procura por
erros e defeitos, além de buscar estratégias mais simples para o cédigo. Um
dos beneficios dessa pratica € a revisdo constante do cdodigo, e também a
disseminagao do conhecimento entre os pares, 0 que ajuda no nivelamento
técnico de toda a equipe (TELES, 2005).

3.5.5 Releases curtos
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Segundo Beck (2004) essa pratica visa, por meio de releases curtos,
entregar versoes atualizadas do software ao cliente ao longo do processo de

desenvolvimento.

3.5.6 Desenvolvimento guiado pelos Testes

Os desenvolvedores escrevem testes para cada funcionalidade antes
de codifica-las. Desta forma as interfaces externas dos métodos e classes sao
planejadas antes de codificagdo. Esta pratica gera uma massa de testes que
pode ser usada a qualquer momento para validar todo o sistema (TELES,
2004).

3.5.7 Refatoring

E o processo de reorganizar o cédigo fonte de um software para
melhorar sua qualidade interna, facilitar a leitura e diminuir o tempo gasto com
manutengdo, sem, contudo, prejudicar o desempenho e alterar seu
comportamento externo. Essa técnica é fundamental para tornar o coédigo
mais legivel e detectar erros em algoritmos mal escritos (GONCALVES JR,,
2009).

3.5.8 Coadigo coletivo
Os desenvolvedores tém acesso a todas as partes do codigo e podem
alterar aquilo que julgarem importante. Isto cria um mecanismo de revisao e

verificacdo do cddigo assim se um codigo parecer confuso ele passa pelo

processo de refatoring.

3.5.9 Cdédigo Padronizado
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Para poder manipular qualquer parte do sistema de uma forma rapida a
equipe estabelece padrées de codificagdo assim torna o sistema mais

homogéneo e facilita manutencgao futura.

3.5.10 Integracao continua

Esta pratica serve para unir o cédigo de um par de programadores com
0 codigo coletivo, assim o par deve testar e juntar seu codigo a versdo mais
recente do cdédigo coletivo. Isso deve ser feito varias vezes ao dia, para

sincronizar as atividades individuais (BECK, 2004).

3.5.11 Ritmo Sustentavel

Essa pratica consiste em trabalhar respeitando os limites fisicos e
demonstrando respeito pela individualidade. Para isso, a XP recomenda que a
carga horaria de trabalho nao ultrapasse 8 horas diarias e 40 horas semanais
(GONCALVES JR., 2009).

3.5.12 Metaforas

Esta pratica serve para utilizar comparagbes para que a equipe
transmita ideias de modo que todos entendam. O uso de metaforas possibilita
transmitir a ideia de modo a esclarecer aos ouvintes. Esta pratica facilita a
comunicacao entre desenvolvedor e o cliente, estabelecendo um vocabulario
comum a ambos (BECK, 2004).

3.5.13 Stand Up Meeting

Trata-se de uma reunido rapida toda manha feita para avaliar o que foi
executado no dia anterior e priorizar aquilo que sera implementado no dia que
se inicia, esta reunido recebe o nome de stand up meeting, que em inglés

significa reunidao em pé (TELES, 2004).
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3.5.14 Principios fundamentais para a Extreme Programming

Os principios fundamentais da XP s&o: feedback rapido, simplicidade
presumida, mudangas incrementais, aceitagdo das mudancas e alta

qualidade.

e feedback rapido — Obté-lo, interpreta-lo e aplicar o que é

aprendido deve acontecer rapido.

e Simplicidade presumida — E tratar cada problema como se
pudesse ser resolvido de maneira simples. Em 98% dos
problemas sao solucionados de maneira simples, e encara-los
desta maneira, a priori, economizara o tempo, necessario para a

resolugcéo dos 2% de problemas complexo presentes no projeto.

e Aceitagdo das mudangas - consiste que: a melhor estratégia é
aquela que preserva o maior numero de opgdes, enquanto

resolve o problema mais urgente.

e Alta Qualidade — Todo desenvolvedor gosta de entregar
trabalhos de alta qualidade do contrario ndo apreciam seu

trabalho.

4. CASO PRATICO DE EMPRESAS DE SERGIPE

Ao decorrer da criagdo deste artigo foram avaliadas o dia a dia da equipe de
software de duas empresas que utilizam SCRUM e Kanban com o intuito de utiliza-
las como apoio no artigo para dissuadir sobre a jungdo com algumas das técnicas
apresentadas anteriormente além de disseminar sobre os problemas comuns

ocorrentes em empresas que utilizam o SCRUM.

4.1 Empresa1
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Por uma semana foi avaliada a equipe de software da Empresa 1, onde
a mesma possui um software gerenciador de tarefas préprio onde a cada
nova tarefa, a mesma é jogada em uma lista e um desenvolvedor a pega ou a
depender da complexidade da tarefa, ela € designada a um desenvolvedor
mais experiente para desempenha-la. Apos isso a tarefa é colocada na aba
de tarefas a se fazer daquele desenvolvedor e o lider passa a acompanhar o
progresso dela. Além disso a empresa decidiu implementar o SCRUM entéao
todas as sextas-feiras ocorre uma reunido com a equipe e cada um diz sobre
a sua semana, problemas enfrentados e o que falta fazer, essas reunides

duram em torno de uma hora e meia.

4.1.1 O Problema

Na duracao desta avaliacdo foram encontrados varios problemas onde
poderia agravar a equipe inteira por exemplo: Apesar da equipe possuir um
software gerenciador de tarefas, apenas o lider consegue ver o que cada um
esta fazendo, assim os integrantes da equipe desconhecem o que ocorre com
a equipe durante a semana e isto € um ponto falho, pois caso um integrante
precise se ausentar por alguns dias a sua tarefa estara completamente
estagnada até o seu retorno e a equipe muitas vezes s sabera do problema
quando ele se tornar algo mais sério.

Outro ponto a ser avaliado sdao as reunides, elas duram

aproximadamente 1h30 sdo muito longas, por causa da quantidade de

tarefas desempenhadas pela equipe durante a semana.

4.1.2 Solugao

No momento a empresa ainda esta engatinhando com o SCRUM, contudo
uma boa forma de precaver dos problemas descritos anteriormente seria tornar
as reunides diarias e ndo semanais e manter uma duragcao de 15 minutos, assim
a quantidade de tarefas a serem descritas na reuniao iria reduzir drasticamente
além disso a equipe estaria mais interligada com os afazeres de seus colegas de

trabalho.
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4.2 Empresa 2

Por causa da grande quantidade de tarefas esta empresa foi avaliada ao
decorrer de trés dias, esta empresa tem como objetivo atender chamados dos
clientes sobre o seu produto de software e entregar resolugdes sobre os
problemas dos clientes ou alteragbes do seu produto, por causa da grande
quantidade de clientes, no dia cada integrante da equipe conversa em média
com 5 clientes além disso, trabalha como desenvolvedor para solucionar o
problema dos seus atendimentos, para isso eles utilizam do Kanban para ter uma

melhor visdo de suas listas de tarefas.

4.2.1 O Problema

Por causa da quantidade de clientes atendidos por dia, cada integrante
nao consegue solucionar todos os problemas enviados a cada dia, isso acaba
sobrecarregando a pilha de tarefas e atrasando todo o projeto de solugéo, além
de definirem como prioridade os clientes melhores financeiramente, ao invés de
fazer um levantamento das possiveis causas de cada problema e tentar
solucionar os mais simples primeiro para assim poder se focar inteiramente a um
problema mais demorada, nota, ndo esta sendo explicitado a gravidade do

problema e sim o tempo para a sua resolugao.

4.2.2 Solugao

A melhor solugao inicialmente seria contratar mais profissionais, pois
mesmo com uma metodologia para agilizar o processo ainda assim n&o se
pode fazer muito nos dias que ocorre um aumento de ligacbes de seus
clientes. Em relagdo a um método para diminuir a carga de cada profissional
inicialmente o mais viavel seria a técnica do planning poker junto ao Kanban,
assim em uma rapida reunido de equipe, pode se observar quais tarefas
serdo mais simples de resolver qual profissional seria o mais capacitado e
também responder a qualquer dificuldade que algum profissional tinha em
relacdo a alguma tarefa aumentando assim o entrosamento da equipe e a

habilidade de solugdo da mesma.
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5. CONCLUSAO

Como pdde ser visto neste artigo, foram abordadas técnicas como o Kanban,
Planning Poker, SCRUM e Extreme Programming no qual cada uma delas apesar de
serem métodos ageis possuem métodos diferentes voltados a resolugdes diferentes,

por exemplo:

e Kanban - Tem como seu objetivo visualizar o andamento do projeto, medir
cada passo do projeto e restringir o total de trabalho permitido para cada
estagio, a partir de um quadro dividido em cada etapa do projeto e cartdes

com as funcionalidades a serem cumpridas.

e Planning Poker — Tem como seu objetivo medir o esforgo e o tempo em
relacdo a cada funcionalidade a ser feita no projeto, isso tudo com uma
reunido da equipe e cartas com valores baseados na sequéncia de

Fibonacci.

e SCRUM - Tem como objetivo o controle de processo para assim aperfeigoar
a previsibilidade e controlar os riscos de um projeto, tudo isso a partir de das
funcionalidades descritas no Product Backlog, Sprints e reunides entre o

Product Owner, Scrum Master e Team Scrum.

e Extreme Programming — Tem como o objetivo a entrega rapida e a satisfagao
do cliente a partir de cédigo simples e de facil mudancga, testes e verificagao
em tempo de codificagdo, além de trabalhar em pares e entregas de varias

versoes para obtengao do feedback do cliente.
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Como pode observar cada técnica é diferente onde muitas vezes equipes optam
pelo SCRUM ou XP, contudo como foi descrito neste artigo ele tem como o objetivo
alinhar essas técnicas e partir de tudo que foi redigido levanta-se uma grande

questao.

Porque decidir por utilizar o SCRUM, XP, Kanban ou Planning Poker, ao

invés de juntar todas as qualidades dessas metodologias em uma s6?

Observe:

e O Kanban utiliza-se de um quadro dividindo as etapas onde cada
cartdo com suas funcionalidades se encontram no projeto, o SCRUM
utilizar uma Lista de funcionalidades e a XP utiliza cartdes
denominados user stories para que o cliente descreva as
funcionalidades do projeto e definir suas prioridades, porque entao
nao utilizar o Kanban para este controle de mudangas sendo que

este framework objetiva isso?

e O Planning Poker utiliza-se de uma reunido entre a equipe para poder
medir o esfor¢o e o tempo para cada funcionalidade e n&o apenas isso
ele também faz com que a equipe interaja entre si e aqueles mais
experiente possam ensinar que algo que parega complexo para uma
determinada pessoa do grupo ao final ndo € algo tdo complexo assim
e ressaltando a pagina anterior nao é isso o que a XP aborda sobre
simplicidade presumida e ainda ajuda a definir com maior
seguranca sobre o tempo de cada Sprint no SCRUM, além de

definir a complexidade de cada item?

e O SCRUM utiliza-se de reunides diarias chamadas de Daily Scrum a
cada Sprint com o intuito de levantar questdes como, o que fiz
ontem? O que farei hoje? Possui algum tipo de impedimento?
Exatamente como as reunides diarias da XP conhecidas como Stand

Up Meeting, levando em conta que pelo XP utilizar programagao em
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pares, ele utiliza-se de testes, verificagdo de codigo e melhores
técnicas para determinadas abordagens, no qual o SCRUM
necessitaria de uma nova Sprint para fazer a mesma coisa, por que
entado nao utilizar-se dos itens 5.1.3 ao 5.1.9 da XP em cada Sprint
do Scrum ja que isto proporcionaria um resultado mais rapido,
Sprints mais curtas combinado com o controle dos processos do
SCRUM?

e A XP utiliza-se de um ritmo consideravelmente rapido para cada
entrega de seus releases, necessitando assim de uma equipe mais
madura e experiente, o que muitas vezes é dificil de montar uma
equipe totalmente assim, porque entdo nao reduzir um pouco o
ritmo e utilizar o SCRUM em conjunto para que mesmo com uma
equipe menos experiente, consiga entregar resultados de alto
desempenho e com um controle alto sobre cada um de seus

processos?

Ficou claro? Os métodos ageis tem como o objetivo entregas rapidas e de alta
qualidade, mas elas ndo precisam ser seguidas a risca, pode-se utilizar as partes
que mais se adequam a sua empresa, ou até mesmo juntar as varias metodologias
para que cada uma compense o que falta na outra, isto tudo néo é rapido ou até
mesmo simples de se fazer, leva-se tempo e disciplina, sobre isso se trata o Kaizan
que tem como seu conceito o aprimoramento continuo, € uma 6tima ferramenta
para equipes em geral e se adequa a todas essas que foram descritas nesse artigo.
Por fim o Gemba, o Gemba tem como seu objetivo ir ao local real do problema, pois,
conhecer o problema por um email ou telefonema nos mostra apenas 10% do que o
realmente ele é e obter essa mentalidade numa equipe de software ndao s6 pode
diminuir os problemas dos projetos, as constantes mudangas, como também ira

proporcionar ao seu cliente uma maior satisfagdo no produto final.

6. ABSTRACT
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Time is something priceless and every day is becoming even more
important for people and organizations to this end have arisen agile methodologies to
ensure delivery of the software quickly and efficiently, so that is no use only
themselves entitle an enterprise agile but demonstrate this to their customers, yet it is
still something that just happens in software companies. It is on this basis that was
made this article, it has the intention to illustrate some techniques for better software
management, that is, this article is not meant to make literature review in the topics
discussed, to deepen more on matters applied here are links at the end of the article.

Keywords: Agile; management; Projects; software development; time;
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