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RESUMO

Este trabalho apresenta as caracteristicas basicas dos métodos de desenvolvimento de
software tradicionais, cascata e espiral. Além disso, apresenta a metodologia agil de
desenvolvimento de software Extreme Programming (XP), abordando as principais
caracteristicas dos seus valores e suas praticas. Também sdo discutidas as principais
diferencas entre XP e as metodologias tradicionais. Finalmente € apresentado o
desenvolvimento de uma aplicacdo baseada na metodologia XP como um estudo de caso.
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ABSTRACT

This research presents the basic characteristics of the traditional methods of software
development, cascade and spiral. Moreover, the software development Extreme Programming
(XP) agile methodology is presented, approaching the main characteristics of its values and
practices. Also, the main differences between XP and the traditional methodologies are
discussed. Finally, the development of an application based on the XP methodology is
presented as a case study.
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1 INTRODUCAO

1.1 Contexto

Nio € de hoje que a industria de software vem passando por grandes transformacdes
e novos desafios, dentre os quais estdo: a busca pela qualidade do software em um
desenvolvimento no menor tempo possivel e que atenda as necessidades dos clientes.

Para conseguir superar estes desafios, a industria de software passou a dar mais valor
a engenharia de software e a qualidade de software, com o intuito de atender as exigéncias do
mercado. Como conseqiiéncia disso, passou a utilizar metodologias de desenvolvimento de
software, adotou métricas e padrdes para se chegar aos niveis aceitdveis de qualidade, para
prever custos e prazos em seus projetos. Porém, ainda sdo poucos os projetos que conseguem
obter €xito em seu desenvolvimento, em que os prazos e os or¢amentos estabelecidos sejam
cumpridos e as necessidades do cliente sejam realmente atendidas.

Dados de 2004 (Standish Group International’) mostram que apenas 36% dos
projetos de softwares atingiram sucesso (cumprimento de prazos, or¢amentos €
funcionalidades). Dentre os projetos pesquisados, as metodologias mais utilizadas eram
cascata e espiral, tratadas como metodologias tradicionais neste trabalho.

Analisando os motivos para a baixa taxa de sucesso dos projetos de desenvolvimento
de software cita-se: o elevado tempo entre cada fase do projeto; falta de conhecimento por
parte do cliente da sua real necessidade; forte linearidade no desenvolvimento do projeto.

Como respostas as fragilidades do modelo tradicional, surgiram as metodologias para

o desenvolvimento 4gil de software, trazendo caracteristicas como: enfoque nas pessoas € nao

! Standish Group International empresa que realiza, desde de 1994, um levantamento bastante sofisticado sobre
projetos de desenvolvimento de software em empresas norte-americanas.
Disponivel em: http://www.standishgroup.com
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em processos ou algoritmos; foco nas reais necessidades do cliente; auséncia de linearidade
no desenvolvimento do projeto; aprendizado do cliente em relacdo as suas necessidades
durante o projeto e repassando suas novas necessidades a equipe de desenvolvimento.

Dentre as varias metodologias de desenvolvimento 4gil estd o Extreme
Programming, metodologia esta que prima a qualidade do software desenvolvido, atendendo

as reais necessidades do cliente e o cumprimento dos prazos estabelecidos.

1.2 Objetivos

Este trabalho tem como objetivo apresentar a metodologia 4agil de desenvolvimento
de software Extreme Programming (conhecido como XP), mostrando quais sdo os seus
valores e as suas praticas. Além disso, visa também o desenvolvimento de uma aplicacdo
como um estudo de caso, para que seja possivel analisar melhor as caracteristicas, os valores e

as préticas que a metodologia Extreme Programming possue..

1.3 Estrutura da Monografia

O primeiro capitulo da monografia fornece ao leitor uma compreensdo do contexto,
objetivos e estrutura do trabalho desenvolvido.

No segundo capitulo sdo apresentados os dois métodos de desenvolvimento de
software mais utilizados atualmente e quais sio seus paradigmas.

O terceiro capitulo apresenta as principais caracteristicas da metodologia de

desenvolvimento Extreme Programming.
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O quarto capitulo apresenta o estudo de caso, que € o desenvolvimento de uma
aplicacdo baseada nos valores e praticas do XP, e também os resultados obtidos com o

desenvolvimento.

No quinto capitulo sdo discutidas as conclusdes obtidas com o desenvolvimento do

trabalho.
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2 METODOS DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

TRADICIONAL

2.1 Consideracoes Iniciais

A engenharia de software € produto do conceito da engenharia de sistemas e de
hardware. Ela abrange um conjunto de trés etapas fundamentais: métodos, ferramentas e
procedimentos. Estas etapas possibilitam ao gerente de projeto o controle do processo de
desenvolvimento do software e ao desenvolvedor uma base para a construcdo de software de
alta qualidade.

Este capitulo apresenta parte da revisdo bibliografica, precisamente no que se diz
respeito sobre a engenharia de software tradicional. Na Secdo 2.2 sdo apresentadas as
caracteristicas do método de desenvolvimento de software em cascata. J4 na Secdo 2.3 sdo

apresentadas as caracteristicas do método de desenvolvimento de software em espiral.

2.2 Desenvolvimento em Cascata

E o desenvolvimento mais antigo e o mais amplamente usado na engenharia de
software. Também conhecido como ciclo de vida cldssico, o modelo em cascata possui uma
abordagem sistemdtica, eminentemente seqiiencial ao desenvolvimento do software
(PRESSMAM, 2000, p. 34). Essa abordagem sugere que o sistema seja construido

linearmente, como mostrado na Figura 1, seguindo uma seqii€ncia de fases:
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Andlise e engenharia de sistemas — esta fase envolve a coleta dos requisitos ao
nivel do sistema, uma andlise global, com uma pequena quantidade de projeto
e andlise de alto nivel.

Andlise de requisitos do software — levantamento dos requisitos € feito pela
equipe de desenvolvimento nesta fase. O analista deve compreender o dominio
da informacdo para o software, assim como a fun¢@o, desempenho e interfaces
que serdo necessdrias. Os requisitos coletados, tanto para o sistema quanto para
o software, sao documentados e revistos com o cliente.

Projeto — com base nos requisitos coletados na fase de andlise, a equipe projeta
a arquitetura do sistema: estrutura de dados, detalhes procedimentais e
caracterizacdo de interface. Assim como os requisitos, o projeto também é
documentado passando a fazer parte da configuracio do software.

Codificag@o — baseando-se no projeto e na andlise de requisitos, a equipe passa
a implementar, ou seja, traduzindo o projeto em uma forma legivel por
mdquina, as diversas partes do software.

Testes — com o cddigo gerado inicia-se a fase de teste do programa para
verificar se o sistema atende as necessidades especificadas pelo cliente. Caso
descubram-se erros, as correcdes necessarias devem ser feitas.

Manutencdo — Até o fim de sua vida, o software podera sofrer alteracdes.
Algumas mudancgas serdo feitas porque erros foram encontrados, porque o
software deve ser adaptado por causa de mudangas externas, ou porque novas

funcionalidades serdo adicionadas ao software por solicitagdo do cliente.
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Engenharia
de Sistermnas

Analise

Projeto

Codificacio

Teste

Manutengdo

Figura 1 - Etapas do desenvolvimento em cascata’

2.3 Desenvolvimento em Espiral

O desenvolvimento em espiral € a abordagem mais realistica para o desenvolvimento

de sistemas. Essa metodologia utiliza uma abordagem “evoluciondria”, como descrita na

Figura 2, em

que versdes mais completas do software sdo construidas progressivamente.

Segundo Pressman (2000, p.38), cada iteragdo ao redor da espiral (partindo-se do centro e

avancando para fora) passa por quatro importantes atividades:

1.

2.

Planejamento — determinacdo dos objetivos, alternativas e restri¢des.
Andlise dos riscos — andlise de alternativas e identificacdo/resolucao dos riscos.
Engenharia — desenvolvimento do produto no “nivel seguinte”.

Avaliacdo feita pelo cliente — avaliacdo dos resultados da engenharia.

2 Figura adaptada de: http://simat.inescn.pt/doc/doc_tecnicos/rer101/contexto/v101/introducao.html
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Coleta inicial dos requisitos | Planejamento Analise dos Riscos
e planejamento do projeto

Andlise dos riscos baseada
nos requisitos iniciais

Analise dos riscos baseada

. - . .
Flanejamenta baseado na reagdo do cliente

nos comentarios do =
cliente

Decisao de prossequir
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. . =
Awaliagdo do cliente

[~ Protdtipo do software inicial

Protdtipo no segundo nivel

Sistema construido

N . . | hari
Avaliagio do Cliente Engenharia AL

Figura 2 — Fases do desenvolvimento em espiral

Durante o primeiro giro em torno da espiral, na fase de planejamento, ocorre a coleta
inicial dos requisitos e do software. Na fase seguinte existe uma andlise dos riscos baseada
nos requisitos iniciais fornecidos pelo cliente. Em seguida, na fase de engenharia, € construido
um prototipo inicial do software que serd avaliado pelo cliente na fase de avaliagéo.

O cliente avaliando o trabalho de engenharia apresenta sugestdes para modificacoes
que serdo os requisitos utilizados nos préximos ciclos de planejamento, andlise dos riscos e
engenharia. Chegando novamente a fase de avaliacdo, o cliente re-avalia o produto gerando

novos requisitos e o ciclo se inicia novamente até que o software atinja seu objetivo.

2.4 Consideracoes Finais

Neste capitulo foram descritos dois dos principais métodos de desenvolvimento de

software: Cascata e Espiral.
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Nota-se que ambos possuem etapas similares, porém o que os difere é como essas

etapas sdo abordadas durante todo o processo de desenvolvimento de software.

3 EXTREME PROGRAMMING

3.1 Consideracoes Iniciais

Este capitulo apresenta a metodologia de desenvolvimento de software Extreme
Programming. Na Sec¢@o 3.2 € apresentado uma visdo geral sobre XP. Na Secdo 3.3 mostram-

se quais sdo os valores de XP e na Secdo 3.4 abordam-se quais sdo as praticas que XP propde.

3.2 Visao Geral do XP

Segundo Beck (2000), “Extreme Programming ¢ uma metodologia agil para equipes
pequenas e médias desenvolvendo software com requisitos vagos e em constante mudanca”.

Extreme Programming (XP) é uma metodologia de desenvolvimento de software
incremental, em que o software comecga a ser implementado no inicio do projeto e ganha
novas funcionalidades ao longo do tempo de desenvolvimento.

Na Figura 3 € apresentado um gréfico de desenvolvimento incremental, em que, o

software ganha novas funcionalidades com o passar das semanas de desenvolvimento.
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Figura 3 — Numero de funcionalidades aumentando com as semanas

O XP ¢ uma metodologia de desenvolvimento de software que se enquadra em uma
categoria conhecida como Metodologias Ageis de Desenvolvimento. Esta categoria assume
que as necessidades do cliente sdo por ele aprendidas a medida que ele € capaz de manipular o
sistema que estd sendo produzido. O cliente pode reavaliar as suas necessidades de acordo
com o feedback gerado pelo software, podendo assim saber quais sdo as suas reais prioridades
que deverdo ser incorporadas ao sistema.

Com esse tipo de abordagem o cliente pode direcionar o desenvolvimento do
software de modo que a equipe produza sempre aquilo que tem mais valor para o seu negocio.

Isso faz com que o retorno do investimento no software feito pelo cliente seja rapido.

3.3 Valores do XP

Os valores em XP sdo as suas diretrizes, ou seja, eles irdo definir as atitudes da

equipe e as principais prioridades do método.

3 Figura adaptada de: http://www.step-10.com/process/FDDandXP.html
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Para uma equipe estar realmente utilizando o XP, ela deve respeitar e utilizar todos
os valores e praticas. O XP baseia-se em quatro valores fundamentais. S@o eles: feedback,

comunicagdo, simplicidade e coragem.

3.3.1 Feedback

O feedback nada mais € do que a retro-alimentacdo que o cliente fornece a equipe de
desenvolvimento quando aprende algo novo a respeito do sistema, seja sobre os requisitos ou
sobre a forma como foram implementados. As metodologias dgeis de desenvolvimento de
software, assim como o XP, se baseiam fortemente no feedback rapido (fast feedback).

Quanto mais rapido for gerado o feedback do cliente em relagdo ao software, mais
rapida serd a solugdo do problema ou a implementacio de uma nova funcionalidade.

O processo de feedback esta presente também no desenvolvimento de software
tradicional. A diferenca é que, no desenvolvimento de software tradicional, o feedback do
cliente para a equipe de desenvolvimento demora muito para ser gerado, pois o cliente so terd
contato com o software depois que ele estiver finalizado.

Isso ja ndo acontece com o XP, uma vez que o ciclo de desenvolvimento ocorre
vérias vezes e o feedback do cliente para a equipe de desenvolvimento é gerado rapidamente.
O fato de intimeros feedbacks gerados pelo cliente faz com que o software convirja para um

produto final que atenda as necessidades do mesmo.
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3.3.2 Comunicacio

A comunicagdo é um elemento extremamente necessario para que o feedback exista.
Os integrantes da equipe de desenvolvimento e o cliente devem trocar informacdes e idéias
para que o software ganhe forma e atinja os objetivos desejados.

Existem vérias formas de ocorrer a comunicagdo entre as pessoas envolvidas no
projeto, sendo uma mais rica que a outra. Partindo da comunica¢io mais rica para a mais
pobre, temos a comunicacdo face-a-face, que além da interpretacdo da nossa fala, o
interlocutor pode observar nossos gestos, a nossa expressao facial, o tom de voz, entre outros.
Agora, em uma comunicagdo via telefone, o interlocutor continua tendo acesso a fala e ao tom
de voz, porém os gestos e a expressdo facial deixam de ser acessiveis a ele. Quando uma
mensagem & transmitida através de um e-mail, bilhetes, mensagens instantaneas ou qualquer
outro tipo de meio escrito, a perda dos elementos da comunicacdo € ainda mais acentuada,
pois o leitor tem acesso a somente o contetido do texto.

O XP procura utilizar o meio mais rico de comunicacio que existe: a conversa face-
a-face. Explora tanto quanto possivel a interacdo direta entre as pessoas envolvidas no projeto,
diminuindo assim as falhas de comunicacio e as falhas no desenvolvimento do software que

sdo decorrentes dos problemas na comunicagao.

3.3.3 Simplicidade

A simplicidade em XP ¢é o valor que diz que as a¢des de cada membro da equipe de
desenvolvimento devem ser simples e restritas para que logo apés a execucdo de uma agdo,

possa-se obter feedback sobre ela rapidamente.
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As funcionalidades solicitadas pelo cliente devem ser desenvolvidas com
simplicidade, ou seja, desenvolver somente o suficiente para que atenda o pedido do cliente.
Desta forma, os desenvolvedores ndo cometem um erro muito freqiiente: o trabalho
especulativo.

Trabalho especulativo é aquele trabalho que € realizado baseando-se em premissas
incertas. Quando um desenvolvedor estd implementando uma funcionalidade e se depara com
uma duvida, ele assume uma resposta que lhe parece razoavel. Mas, freqiientemente, aquilo
que ele assumiu como resposta verdadeira estd incorreto e a Unica maneira de descobrir a
resposta correta é levar a didvida ao cliente, que nem sempre estd por perto. A melhor
alternativa diante desse tipo de problema ¢ implementar a funcionalidade da forma mais
simples possivel.

Outra maneira de trabalho especulativo é quando o desenvolvedor assume que o
cliente terd no futuro determinadas necessidades e implementa a funcionalidade de forma
genérica. Na maioria das vezes essas generalizacdes sdo desnecessérias e o esfor¢o gasto na
implementa¢do dessa funcionalidade foi em véo.

De acordo com Beck (1999), XP estd fazendo uma aposta. Estid apostando que é
melhor fazer hoje algo simples e pagar pouco mais amanha para muda-lo, caso necessdrio, do
que fazer hoje algo mais complicado que talvez nunca seja usado.

Portanto, o principal objetivo da simplicidade € evitar o desperdicio de tempo e
dinheiro em algo sobre o qual ndo temos certeza, evitando-se também o re-trabalho fruto do

desconhecimento ou da precipitagao.

3.3.4 Coragem

Sobre o valor “coragem” em XP, Teles (2004) apresenta a seguinte declaragao:
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“O XP € uma metodologia de desenvolvimento de software nova e se baseia
em diversas premissas que contrariam os processos tradicionais de
desenvolvimento. Sendo assim, a ado¢do de XP exige que a equipe de
desenvolvimento tenha coragem para: desenvolver o software de forma
incremental, manter o sistema simples, permitir que o cliente priorize as
funcionalidades, fazer os desenvolvedores trabalharem em par, investir
tempo em refatoracdo, investir tempo em testes automatizados, estimar as
estorias (funcionalidades do sistema descrita em cartdes) na presenca do
cliente, expor o cédigo a todos os membros da equipe, integrar o sistema
diversas vezes ao dia, adotar um ritmo sustentavel, abrir mao de
documentagdes que servem como defesa, propor contratos de escopo
varidvel e propor a adog¢@o de um processo novo” (TELES,2004, p. 50).

A seguir serd detalhado cada tipo de coragem.
¢ Coragem para desenvolver o software de forma incremental
Utilizando o método em espiral, o sistema é implementado de maneira incremental,
em que novas funcionalidades sdo adicionadas fazendo com que, por motivos de acomodagao,
partes ja implementadas sejam alteradas.
Isso requer coragem dos desenvolvedores pois erros poderdo aparecer em partes que

estavam funcionando corretamente.

e Manter o sistema simples
A recomendacdo que o XP faz aos desenvolvedores € que implemente as
funcionalidades de maneira simples, atendendo somente aquilo que foi solicitado e que se
conhece no presente, evitando assim generalizacdes. Fazer isso demanda muita coragem,
porque a equipe deve crer que ela serd capaz de implementar possiveis necessidades futuras

que ela ja consegue visualizar no presente, porém nao foram especificadas pelo cliente.

¢ Permitir que o cliente priorize as funcionalidades
Normalmente, quem decide a ordem de implementacdo das funcionalidades dos

sistemas sdo os desenvolvedores, pois levam em consideracdo algumas relevancias técnicas,
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como por exemplo, dependéncia de funcionalidades. Entretanto, essa ordenacdo ldgica dos
desenvolvedores nem sempre € que ird gerar maior valor para o cliente.

Por isso, no XP, a ordem de implementacdo das funcionalidades, que sdo descritas
através de estdrias registradas em pequenos cartdes, sdo especificadas pelo cliente, pois ele
conhece as necessidades do negdcio e sabe o que lhe trard maior retorno a cada momento. Isso
exige coragem por parte da equipe, em permitir que o cliente defina as prioridades mesmo néo

sendo a ordem mais conveniente em relacido ao ponto de vista dos desenvolvedores.

e Fazer os desenvolvedores trabalharem em par
E necessdrio muita coragem por parte da equipe de desenvolvimento para adotarem
essa técnica, pois, por ser uma técnica incomum nos projetos tradicionais de desenvolvimento
e por deixar a impressdo que encarece o projeto, uma vez que dois desenvolvedores sdo
colocados para fazer o trabalho que um tnico poderia fazer (mais adiante, na secéo 3.4.4, sera

discutido a questdo da programacdo em par e sobre a impressdo de que essa técnica encarece

0 projeto).

¢ Investir tempo em refatoracao
De acordo com Martin Fowler (1999), "refatoragdo € o processo de alterar um
sistema de software de tal forma que ele ndo altere o comportamento externo do cédigo e
melhore a sua estrutura interna. Essa € uma forma disciplinada de limpar o cédigo que
minimiza as chances de introducéo de bugs".
Essa técnica € indispensavel para que o codigo do sistema possa ser desenvolvido de
forma simples e clara ao longo do projeto e é uma prética essencial do XP. Um cédigo de alta

qualidade se faz necessario quando um sistema € desenvolvido de forma incremental, pois s

assim, a equipe serd capaz de alterd-lo continuamente.
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Inicialmente a refatorag@o parece ser um desperdicio de tempo, mas na verdade ela
gera retornos a médio e a longo prazo, permitindo uma rapidez nas alteracdes do sistema.
Portanto, € preciso ter coragem para adotar uma técnica que, aparentemente, leva a um

consumo maior no tempo de desenvolvimento do sistema.

¢ Investir tempo em testes automatizados

Outra técnica vista como um desperdicio de tempo € o teste automatizado. O XP
recomenda a criacdo de testes de unidades para as classes de sistema e testes de aceitagdo a
partir das estorias.

A criagdo destes testes pelos desenvolvedores ndo é um gasto desnecessirio de
tempo como parece, muito pelo contririo, € um investimento de tempo que trard retorno a
médio e a longo prazo. A criag@o dos testes previne a equipe da ocorréncia e permanéncia de
falhas no sistema, o que evita que a mesma gaste tempo depurando o software na procura de
erros. E necessdrio coragem da equipe para investir tempo em testes automatizados e

compreender que ela ndo deve apenas pensar no curto prazo, pois em se tratando de

produtividade, ela deve olhar o projeto como um todo.

e Estimar as estorias na presenca do cliente
No XP, as estorias sdo estimadas, ou seja, sdo definidas a quantidade de tempo que
as estorias irdo levar para ser desenvolvidas pela equipe sempre na frente do cliente, para que
assim ele possa tirar dividas, tornando assim as estérias mais precisas. Essa pratica deixa
muita gente, principalmente os gerentes de projeto, com medo que o cliente perceba
inseguranca dentro da equipe. Por isso € necessario coragem da equipe em expor suas dividas

ou insegurancgas para o cliente para que ele possa ajudar os desenvolvedores.
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¢ Expor o codigo a todos os membros da equipe
A técnica em programacio em par e a pratica do codigo coletivo (em que todos os
desenvolvedores t€m acesso a todas as partes do cddigo) expoe o cddigo de um desenvolvedor
a todas as outras pessoas da equipe de desenvolvimento, deixando-o assim, sujeito a eventuais
criticas e avaliagdes. Por isso, o desenvolvedor deve ter coragem para expor seu codigo e ter

humildade e serenidade para tratar eventuais criticas como um aprendizado.

¢ Integrar o sistema diversas vezes ao dia
Como o XP trabalha com integracdo continua, ou seja, sugere que Os
desenvolvedores integrem todos os médulos do sistema varias vezes ao dia, surge o risco de
que partes do sistema nio funcionem corretamente, devido a erros decorrentes da integragdo.
Por isso, é preciso ter coragem da equipe para integrar continuamente e também utilizar

praticas como uso intensivo dos testes.

e Adotar um ritmo sustentavel
E preciso coragem para contrariar a légica tradicional, em que se recomenda que

pessoas trabalhem mais que o normal para alcangar produtividade mais alta e permitir que os

desenvolvedores trabalhem apenas oito horas por dia e evitem fazer horas extras.

¢ Abrir mao de documentacoes que servem como defesa
A equipe de desenvolvimento precisa ter muita coragem para abandonar os
documentos que servem como defesa e encarar a documentacio de forma leve e gerar apenas
documentos relevantes para o projeto. Muitas equipes de desenvolvimento ndo jogam para

perder, e por isso, utilizam de todo o tipo de documentacdo que possa ser usada para livrar a
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equipe de qualquer responsabilidade. O XP tem uma abordagem diferente, jogando para

ganhar, preocupada em produzir o melhor software possivel.

¢ Propor contrato de escopo variavel
Como a maioria dos projetos de desenvolvimento de software é contratada de escopo
fechado, onde impedem que o cliente faca alteracdes no escopo ao longo do projeto, é
necessdrio muita coragem para adotar uma pratica pouco disseminada como € o caso dos
contratos de escopo varidvel. O contrato de escopo varidvel permite que o cliente faga
alteracdes no escopo, alteragdes que foram geradas principalmente do feedback do cliente e de
seu aprendizado no sistema, fazendo com que se construa um software que atenda plenamente

as suas necessidades.

¢ Propor a ado¢ao de um processo novo
Por ser uma metodologia de desenvolvimento de software nova e principalmente por
parecer seguir na direcdo oposta dos desenvolvimentos de softwares que as equipes estdo
habituadas a trabalhar, é necessario muita coragem para adotar o XP, apostando em novas

premissas.

3.4 Praticas do XP

As préticas sdo um conjunto de atividades que deverdo ser seguidas pelas equipes
que utilizam XP.

O XP baseia-se nas seguintes praticas: cliente presente, jogo do planejamento, stand
up meeting, programacio em par, desenvolvimento guiado pelos testes, refatoracio, codigo

coletivo, cédigo padronizado, design simples, metidfora, ritmo sustentdvel, integracdo
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continua e releases curtos. Muitas das préticas sdo polémicas e aplicadas isoladamente ndo

fazem o menor sentido. Porém, hd uma confianca muito grande na sinergia entre elas, onde a

fraqueza de uma € compensada por outra e assim fecha-se um ciclo fortemente dependente.

3.4.1 Cliente Presente

Por ser o XP uma metodologia de desenvolvimento 4gil, que se baseia no paradigma

em espiral, onde o tempo de feedback é fundamental, ele sugere que o cliente esteja sempre

presente durante o dia-a-dia do projeto, pois sua auséncia pode significar o fracasso do

projeto.

A participagdo do cliente evita que mudancas bruscas sejam feitas ao longo do

projeto, pois permite que o projeto seja conduzido através de uma série de pequenos ajustes.

As principais razdes que tornam essencial a presenca do cliente sdo:

Respostas rapidas para eventuais dividas de implementacao, evitando assim o trabalho
especulativo que ocorre quando a equipe ndo consegue ter as ddividas respondidas e
assume premissas que podem gerar funcionalidades de forma incorreta.

Quando a implementacdo de uma funcionalidade estd terminada, os desenvolvedores
podem rapidamente mostrar o resultado para o cliente, permitindo assim que o cliente
tenha feedback rapido. Com esse feedback, o cliente pode informar aos
desenvolvedores alguns detalhes que devem ser modificados para que a

funcionalidade fique a mais fiel possivel da sua idéia original.

Além disso, a constante presenca do cliente contribui para melhorar o relacionamento

entre as partes envolvidas, aumentando assim a confianga entre eles.
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Embora a presengca do cliente seja altamente recomenddvel ao longo do
desenvolvimento, é dificil encontrar um cliente que possua disponibilidade para estar sempre
presente, pois na maioria das vezes, ele € uma pessoa ocupada.

Para tentar conciliar a presenca do cliente no desenvolvimento do sistema com seus
outros afazeres, existem algumas estratégias que podem ser tomadas. Por exemplo, se existir a
possibilidade, a equipe de desenvolvimento pode se instalar junto a empresa do cliente e
transferir o mesmo para a sala de projeto. Assim a equipe e o cliente estardo em constante
contato.

Em alguns casos ndo é possivel deslocar a mesa de trabalho do cliente para a sala onde
estard a equipe de desenvolvimento, mas € possivel disponibilizar para a equipe uma sala no
mesmo prédio que o cliente se encontra. Nestes casos, € necessdrio acertar uma agenda
minima que garanta a participagdo do cliente durante alguns momentos por dia.

Existem casos onde ndo serd possivel disponibilizar uma sala para a equipe de
desenvolvimento no mesmo prédio do cliente. Nestes casos uma solugdo pode ser montar um
escritério préximo ao prédio para alojar a equipe. Em casos assim, é ideal que o cliente visite
a equipe de desenvolvimento pelo menos uma vez ao dia para responder as duvidas
levantadas pela equipe.

Teles (2004, p. 66) diz que quanto mais freqiiente for a presenca do cliente, melhor. Se
realmente ndo for possivel ter a presenca do cliente em um dado projeto, € provavel que o XP
ndo seja o processo de desenvolvimento para ele. O XP realmente precisa de participacdo do

cliente no desenvolvimento.
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3.4.2 Jogo do Planejamento

Beck e Fowler (2001, apud Teles, 2004) dizem que o XP utiliza o planejamento para
assegurar que a equipe de desenvolvimento esteja sempre trabalhando naquilo que ird gerar
maior valor para o cliente a cada dia de trabalho. Esse planejamento € feito diversas vezes ao

longo do projeto, para que todos tenham a oportunidade de revisar as prioridades.

e Escrevendo estdrias
Todas as funcionalidades que o sistema possui sdo levantadas através de estdrias que

sdo registradas em pequenos cartdes, como mostrado na Figura 4.

4 grade curricular. pertencente a cada aluno. de cada
turma. de cada curso. deve conter as informacdes sobre notas.

faltas. exames. médias finais. dependéncias e adaptacies.

Figura 4 — Uma estdria escrita em um cartdo*

As estdrias sempre sdo escritas pelo cliente, com suas préprias palavras. Ndo devem
existir regras para escrever uma estoria, a ndo ser respeitar o espaco do cartdo, para que assim
as estdrias sempre fiquem da forma mais simples possivel.

As estdrias sdo extremamente importantes pois, ao escrever uma estoria, o cliente é
obrigado a pensar melhor na funcionalidade, formalizando o pensamento e analisando o
assunto sobre o qual ird tratar. Elas devem ser simples e curtas, uma vez que as estérias t€ém o

objetivo de servir como um lembrete.

4 Esta estéria, que trata da grade curricular do aluno e seus atributos, foi descrita pelo usudrio do sistema
desenvolvido, durante este trabalho. Maiores detalhes sobre o desenvolvimentos sdo obtidos no capitulo 4.



29

Ao escrever um cartdo, o cliente cria uma espécie de vinculo psicoldgico com ele,
mostrando ter uma responsabilidade sobre aquilo que estd sendo solicitado a equipe.

O cartdo também tem a funcio de fazer o cliente compreender que existe um certo
custo em tudo aquilo que estd sendo solicitado. Assim é possivel que o cliente saiba
selecionar aquilo que estd sendo solicitado a cada momento, ou seja, para que ele possa

priorizar.

e Tarefas

Os cartdes sdo utilizados pela equipe de desenvolvimento para saber quais sdo as
funcionalidades desejadas pelo cliente. Os desenvolvedores escolhem quais serdo as estorias
que serdo implementadas a cada dia de trabalho. Porém, em projetos grandes, em que as
estdrias costumam consumir muito tempo de trabalho, como uma ou mais semanas, os cartdes
sdo divididos em tarefas. As tarefas sdo registradas em novos cartdes que sdo distribuidos
entre os desenvolvedores, assim eles escolhem as tarefas que irdo implementar e ndo estdrias.

Teles (2004, p. 72) considera preferivel adotar essa abordagem sempre que for vidvel

no projeto, visto que estérias menores costumam ser mais simples de estimar e administrar.

e Estimando as estdrias
Toda estdria deve ser estimada para que o cliente saiba o custo previsto para cada
uma delas. Para estimar cada estdria, a equipe de desenvolvimento deve adotar uma unidade
de medida. Essa unidade de medida devera ser usada para todas as estorias.

“O XP utiliza o conceito de dia ideal de desenvolvimento, que representa um
dia no qual o desenvolvedor sé trabalha na implementacdo de
funcionalidades, sem ter que se preocupar com nenhum atividade extra. No
XP, todas as estimativas sao feitas considerando dias ideais de trabalho. Ou
seja, quando um desenvolvedor estima, ele deve fazer a seguinte pergunta: se
eu tiver o dia todo apenas para implementar esta estdria, sem ter que atender
ao telefone, participar de reunides etc, quantos dias eu levarei para finaliza-
1a?” (TELES, 2004, p. 73)
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e Usando pontos para estimar

O ponto ¢é a unidade de medida usada para estimar, para facilitar a comunicag¢do na
equipe e refere-se ao termo dia ideal de desenvolvimento. Inicialmente, ponto representa um
dia ideal de desenvolvimento, contudo, em projetos onde as estdrias sejam muito longas, é
comum adotar que um ponto seja equivalente a uma semana ideal de desenvolvimento.

O ponto representa o tempo de desenvolvimento ideal de um ou mais
desenvolvedores, ou seja, periodo no qual se pode implementar uma certa funcionalidade sem
ter que se preocupar com outras atividades.

Além de simplificar a comunicagdo entre os membros da equipe de desenvolvimento,
o ponto € usado para registrar as estimativas nos cartdes de estérias, onde em cada cartdo, a
equipe registra a quantidade de pontos estimados para aquela funcionalidade. Geralmente os
pontos s@o registrados no canto superior esquerdo, enquanto o canto direito € usado para
registrar quantos foram os pontos realmente gastos na implementagdo daquela funcionalidade.

Na Figura 5 € apresentado um exemplo de um cartio contendo uma estimativa.

sese
4 grade curricular. pertencente a cada aluno. de cada

turma. de cada curso. deve conter as informacdes sobre notas.

faltas. exames. médias finais. dependéncias e adaptacies.

Figura 5 — Um cartdo contendo uma estimativa

e Estimando por comparacao
Beck (2000), diz que uma maneira simples e eficaz de se estimar o tamanho de uma
estdria € procurar uma estoria similar que ja foi estimada. Sempre que possivel, a equipe

deve procurar estimar por comparagdo. Ou seja, buscar cartdes que ja tenham sido
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implementados e que possuam funcionalidades semelhantes ao que estd sendo estimado.
Caso esse cartdo seja encontrado, a equipe deve utilizar os pontos realmente consumidos

pelo cartdo como sendo a estimativa do novo cartdo.

e Estimando em equipe

O XP recomenda que as estimativas sejam feitas em equipe, pois tende a ser mais
precisa, uma vez que se baseia em um conjunto maior de conhecimentos e experiéncias do
que se fosse estimado por uma dnica pessoa.

E muito importante que o cliente esteja presente na elaboragdo das estimativas, visto
que permite que a equipe tire eventuais dividas sobre as estérias, aumentando a qualidade das
estimativas e evitando que os desenvolvedores assumam premissas que podem estar
incorretas.

Um aspecto negativo em se estimar com a presenca do cliente é que € comum que ele
faca pressdo sobre a equipe de desenvolvimento para que reduza o tempo das estimativas.
Para contornar esse problema € necessario um trabalho constante de conscientiza¢do para que
o cliente ndo faga pressdo durante a geracdo das estimativas e, se a pressdo vier, a equipe deve

ter a disciplina de ignoréa-la e informar a estimativa correta para o cliente.

¢ Planejando os releases
O XP trabalha com o objetivo de gerar valor, ao longo de todo o projeto, para o
cliente. Para que isso ocorra € necessario que o software seja entregue de forma incremental,
para que assim, a cada entrega o cliente possa comegar a utilizar o sistema, obtendo dessa
maneira os beneficios que ele oferece. Estas entregas recebem o nome de release.
Em XP, os projetos sdo divididos em releases, onde cada release implementa um

certo conjunto de funcionalidades que possui um valor bem definido para o cliente. Um
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projeto de oito meses pode ser dividido em quatro releases, onde cada release terd oito
semanas, por exemplo.

Projetos em XP costumam trabalhar com o conceito de releases pequenos, de curta
duracdo, em torno de dois meses. Segundo Beck (1999), cada release deve ser tdo pequeno
como possivel, contendo as exigéncias mais valiosas do negdcio para o cliente. Beck (1999)
também afirma que o release tem que fazer o sentido ao todo, isto €, ndo se pode executar a
metade de uma funcionalidade e envia-la, para finalizar o release.

Isto é importante, pois o cliente usufrui do sistema rapidamente, que gerando um valor
de retorno, serve de incentivo no prosseguimento do projeto. A equipe de desenvolvimento
recebe feedback dos usudrios finais do sistema, o que permite que ele faca ajustes para

aprimorar a qualidade dos proximos releases.

¢ Priorizando as estorias de cada release

Como dito anteriormente, o cliente e a equipe de desenvolvimento dividem o projeto
em releases de tamanhos fixos e que sejam pequenos. Apds a identificacdo do valor que serd
gerado em cada release, € necessdrio que o cliente estabeleca uma ordem dos mesmos, com
base em suas necessidades e também considerando aspectos técnicos apresentados pela equipe
de desenvolvimento.

Uma vez determinados os objetivos de cada release, o cliente deve distribuir as
estorias referentes a cada um deles. Teles (2004, p. 78) diz que ndo € necessario escrever
todas as estdrias do sistema no inicio do projeto. Diz também que é recomenddvel que o
cliente se concentre apenas nas estorias deste release, deixando as estdrias dos releases
posteriores para o futuro, visto que tratar deles muito no inicio normalmente é um trabalho

especulativo.
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No inicio de cada release, a equipe informard ao cliente o niimero de pontos que ela
acredita que serd capaz de implementar, ou seja, informando ao cliente a quantidade de pontos
que ele terd a sua disposi¢do. Caso o nimero de estorias referentes aquele release superar a
quantidade de pontos disponivel, o cliente deverd indicar aquelas que ele julga mais
prioritdrias. As estérias que ficaram de fora da implementagdo poderdo ser alocadas nos
préximos releases.

Ao contrario dos processos tradicionais de software, o XP ndo busca proteger a
equipe de desenvolvimento das mudangas, pois permite que, durante um release, o cliente
altere as estdrias se considerar necessdrio. Ele pode criar estérias que substituirdo estdrias
existentes, pode remover estdrias ji previstas, ou pode alterar o contetido de algumas
previamente identificadas. Assim, o cliente incorpora o seu aprendizado no sistema, gerando
beneficios diretos para si préprio.

Nos processos tradicionais, onde o escopo € fechado no inicio do projeto, o cliente
terd que esperar até o final do processo para poder incorporar qualquer mudanga no sistema,
tendo que renegociar o contrato com a equipe de desenvolvimento, renegocia¢des que
costumam ser caras.

Mesmo que seja pequeno, um release dura um tempo muito longo para o
desenvolvimento em XP. Por isso, cada release é dividido em iteragdes, que sdo unidades de

tempo menores.

¢ Planejando iteracoes
Basicamente, uma iteracio é um pequeno espaco de tempo dedicado para a
implementa¢do de um conjunto de estdrias. Geralmente, os projetos em XP utilizam iteracdes

de duas semanas, mas dependendo das caracteristicas do projeto, as iteragdes podem variar de

uma a trés semanas.
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Para facilitar a geréncia e o planejamento, uma iteracdo deve, de preferéncia, manter-
se inalterada ao longo do projeto, uma vez que foi definido o seu tamanho.

O inicio de cada iteracdo é caracterizado por uma reunido. Essa reunido recebe o
nome de reunido de planejamento da iteracdo e € nesta reunido que o cliente e os
desenvolvedores definem as estérias que serdo implementadas na iteracdo que se inicia. Para
que esta reunido ocorra € necessario saber a velocidade da iteracdo, que significa quantos
pontos espera-se que a equipe serd capaz de implementar.

E necessdrio efetuar algumas operagdes simples para saber a quantidade de pontos
ideais que podem ser implementados em uma iteracdo. No Quadro 1 € apresentado um
exemplo, em que, assumindo-se que um ponto equivale a um dia ideal de um par de

desenvolvedores, uma iteracdo de duas semanas e uma equipe de seis desenvolvedores,

temos:

® Tamanho da iteracdo = 2 semanas = 10 dias uteis

® Deve-se descontar:
= 1 dia util para a reunido de planejamento da iteracao
= 1 dia util para a reunido de encerramento da iteracao

® Dias Utels disponiveis para o desenvolvimento = 10 - 2 = 8
® Numero de desenvolvedores = 6 = 3 x 2 = 3 pares

e 1 par/dia = 1 ponto

® 1 par em 8 dias = 1 x 8 = 8 pontos

® 3 pares em 8 dias = 3 x 8 = 24 pontos

Quadro 1 - Cilculo da quantidade de pontos ideais para uma iteracao

Com a iteragdo de duas semanas, ela terd dez dias tteis, sendo um reservado para a
reunido de planejamento da iteracdo (realizada no primeiro dia da iteragc@o) e outro reservado
para reunido de encerramento da iteracdo (realizada no dltimo dia da iterag@o).

E essencial que toda a equipe participe efetivamente das reunides (de planejamento e
encerramento das iteracdes), pois se trata de um momento onde existe uma grande interacio
com o cliente, no qual ele apresenta diversas informacdes que a equipe usard ao longo da

iteracdo.
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Um acompanhamento do nimero de pontos que a estdria estd consumindo deve ser
feito pelos desenvolvedores porque, ao final da iteracdo, a equipe ird somar a quantidade total
de pontos ideais implementados. Esta quantidade representa a velocidade da iteracdo e € o
nimero de pontos que a equipe ird oferecer para o cliente na iteracdo que se inicia.

Para estimar quantos pontos a equipe ird implementar na iteracdo que se inicia ela
soma quantos pontos foram efetivamente implementados na iteracio anterior e assume que a
equipe terd a capacidade de implementar a mesma quantidade de pontos na nova iteragao.
Depois a equipe informa ao cliente sobre a quantidade de pontos que ela serd capaz de
implementar que, por sua vez, distribui os cartdes do release em questio e escolhe os cartdes
mais prioritdrios. Somados, totalizam o nimero de pontos oferecidos pela equipe para a
iteracdo, o cliente informa a ordem que deseja que os cartdes sejam implementados.

Ao final da iteragdo, se a equipe implementar menos pontos que o estimado significa
que a velocidade diminuiu e serdo oferecidos menos pontos na iteracio seguinte (as estorias
que ndo foram implementadas serdo implementadas na iteracdo seguinte, caso o cliente
queira). Porém, se a equipe tiver terminado de implementar os pontos antes do fim da
iteracdo, ela deverd solicitar mais estdrias ao cliente. Isso indica que a velocidade aumentou e
serdo oferecidos mais pontos para o cliente na préxima iteragéo.

Além das iteragOes estarem contidas nos releases, existe uma diferenca importante
entre releases e iteracdes. Nos releases, o cliente pode alterar as estérias que serdo
implementadas, porém no caso da iteracdo, isso ndo € permitido. Depois que um conjunto de
estorias foram priorizadas para uma iteragdo, a equipe ird trabalhar somente naquelas estérias
e ndo aceitard que o cliente faca mudancas. Ele terd que esperar o fim da iteracdo para

solicitar mudangas.
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¢ Dependéncias técnicas

Algumas vezes, a ordem que o cliente deseja que as estérias sejam implementadas é
afetada por dependéncias técnicas que a equipe deve identificar e lhe apresentar, o que impede
que o cliente obtenha o desenvolvimento na ordem em que ele gostaria.

O XP recomenda que a ordem indicada pelo cliente seja respeitada pela equipe de
desenvolvimento, visto que, na maioria dos casos, isso € possivel, desde que a equipe
implemente algumas simplificagdes, contornando assim as dependéncias técnicas.

“Quando a equipe respeita a ordem, ela gera feedback répido para o
cliente sobre uma estéria que € prioritaria para ele. Desta forma, ele
poderd utilizar a funcionalidade no sistema e, eventualmente, aprender
algo novo que ird gerar modificacdes que fardo com que a
funcionalidade se torne mais util e gere maior valor” (TELES, 2004,
p. 84).

Entretanto, em algumas situagdes € impossivel contornar as dependéncias técnicas.
Quando isso acontecer, € necessario mostrar a dificuldade ao cliente durante a reunido de

planejamento da iteracdo e serd preciso negociar uma ordem que viabilize a implementagdo

das funcionalidades desejadas com agilidade.

e Encerrando uma iteracao
O ultimo dia da iteracdo, como dito anteriormente, € reservado para a reunido de
encerramento. E nesta reunifio que o cliente faz todos os testes de aceitacio que foram escritos
para as estorias da iteracdo. O objetivo € que o cliente valide todo o sistema e verifique se o
resultado da iteracdo estd satisfatério. Utilizando o sistema, o cliente pode aprender mais

sobre os requisitos e detectar erros.
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¢ Encerrando um release
O final de um release se da ao final da dltima iteracdo prevista para ele. Depois
disso, o sistema € colocado em producdo para que todos os usudrios passem a ter acesso as
suas funcionalidades. Quanto mais entrada em produgdo o projeto tiver, melhor serd o seu
resultado para o usudrio, uma vez que a cada release eles terdo a oportunidade de gerar
feedback para a equipe de desenvolvimento, que através desse feedback, pode direcionar seus

esfor¢os para fazer um sistema cada vez mais adequado as necessidades do cliente.

3.4.3 Stand Up Meeting

Um dia de trabalho de uma equipe XP comeca sempre com um stand up meeting,
que significa “reunido em pé” em portugués. Refere-se a uma reunido rdpida que envolve
todos os membros da equipe de desenvolvimento. Esta reunido leva o nome de reunido em pé
pois a idéia € que seja uma reunido rapida, em torno de dez minutos.

O stand up meeting tem que ocorrer todos os dias e ndo de tempos em tempos. Elas
devem fazer parte do dia-a-dia da equipe de desenvolvimento.

O stand up meeting serve, primeiramente, para que todos os membros da equipe
comentem rapidamente sobre o trabalho que executaram no dia anterior. Assim, a equipe toda
toma parte sobre o andamento do projeto naquele dia. A reunido é uma oportunidade que
todos t€m de apresentar as dificuldades que surgiram e as solu¢des que encontraram para
resolvé-las. Dessa forma, no aparecimento de problemas semelhantes, todos saberdo o que
fazer, ou pelos menos, saberdo a quem recorrer.

A reunido também ¢é utilizada para decidir o que serd feito no dia que se inicia. No

stand up meeting, a equipe decide em conjunto quais cartdes serdo tratados naquele dia e
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quem cuidard de cada cartdo. Outras atividades que ndo estdo diretamente ligadas aos cartdes
também sdo divididas e priorizadas.

Embora seja aconselhdvel que os participantes da reunido estejam em pé, isso néo é
obrigatério. O importante mesmo € que as pessoas se concentrem na reunido, que todos
participem ativamente dela, que seja realizada todos os dias e que seja sempre objetiva e

rapida.

3.4.4 Programacao em Par

Em XP, os desenvolvedores nunca trabalham sozinhos, mas sempre em pares. Trata-
se da programagdo em par.

A programagdo em par € uma técnica onde, diante de cada computador, existem
sempre dois desenvolvedores trabalhando juntos em um mesmo problema, para produzir o
mesmo cédigo. A pessoa que assume o teclado e digita € chamada de condutor, a outra que
acompanha o condutor é chamada de navegador e faz um trabalho de estrategista.

A técnica da programacdo em par permite que o cddigo seja revisado
permanentemente enquanto é construido. Enquanto o condutor digita os comandos, o
navegador estd sempre revisando o cédigo e tentando evitar que eventuais erros do condutor
passem despercebidos, ou seja, faz com que as corre¢des sejam aplicadas imediatamente,
assim que os erros aparecam no c6digo.

Outro beneficio que a programagfo em par proporciona € a influéncia que ela tem na
modelagem de uma solu¢do. Quando uma solu¢do € modelada por dois programadores ela
tende a ser mais eficiente do que quando modelada por uma sé pessoa. Isso acontece

principalmente porque ao modelar uma solu¢do, um programador utiliza um conjunto de



39

conhecimentos e experiéncias que acumulou ao longo de sua carreira e dois programadores
utilizam dois conjuntos diferentes de conhecimentos e experiéncias.

Raramente a solucdo idealizada somente por um programador € adotada no sistema
quando se programa em par. A maioria das solugdes € fruto da conversa entre os parceiros,
gerando idéias que possuem contribuicdes de ambas as partes, utilizando o melhor de cada
idéia.

Além de mais eficientes, as solucdes adotadas costumam ser mais simples. Se um
parceiro sugere algo muito complicado, o outro rapidamente percebe a complexidade da idéia
e poderé sugerir simplifica¢des. Por isso, o resultado final costuma ser uma solucio mais clara

e, a0 mesmo tempo, mais simples.

e Qs efeitos sobre a produtividade
A principio, a idéia da programacio em par € estranha, pois enquanto um
desenvolvedor programa o outro fica parado. E claro que nio é isso que ocorre porém & isso
que muita gente acaba interpretando de maneira incorreta.
Na verdade, ambos estdo programando juntos, porém um programador digita,
enquanto o outro ndo digita.

“A programacdo em par pressupde uma comunicagdo continua entre os
desenvolvedores que formam o par. Através da conversa, eles discutem as
melhores idéias para a resolucio de cada problema. Portanto € absolutamente
incorreto acreditar que um trabalha enquanto o outro fica parado. Ambos
estdo trabalhando o tempo todo” (Teles, 2004, p. 91).

Ainda assim uma divida fica no ar. Nao seria um desperdicio de uma pessoa quando
se aloca duas pessoas para fazerem o trabalho que apenas uma poderia fazer sozinha? Essa é
uma preocupacdo vdlida, porém a prética da programagdo em par demonstra que o resultado é

muito diferente daquele que pode ser imaginado a principio.
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O tempo gasto na implementacdo de uma certa funcionalidade sempre € diferente
quando se estd programando em par. Se um programador programa sozinho leva, por
exemplo, um dia para implementar uma funcionalidade, porém, se estivesse programando em
par, levaria, aproximadamente, a metade do dia.

Estudos cientificos demonstraram (LAURI WILLIAN et al, 2000) que praticamente
ndo existem diferencas de produtividade em equipes que programam em par e outras que nao
programam, elas produzem basicamente a mesma coisa. A diferenca estd quando se fala em
longo prazo. O cédigo produzido pela equipe que programa em par € quase isento de defeitos
devido ao processo continuo de revisio a que o cédigo é submetido. E certo que defeitos
sempre podem existir, porém a pritica da programacdo em par reduz a quantidade de erros,
assim a equipe gastard menos tempo futuramente tentando descobrir a causa dos defeitos.
Além disso, como as solugdes geradas pelos pares tendem a ser mais simples e eficazes, é

mais facil dar manuten¢do no cédigo.

® A pressao do par

A pressdo do par é um elemento sutil, mas que influencia em muito a produtividade
da equipe.

O ato de programar exige muita concentragdo, porém, no dia-a-dia de um
programador, ele se depara com diversas fontes de distragdo: e-mail, mensagens instantaneas,
sites, cansaco, que provoca uma diminuicdo do seu ritmo de trabalho no cédigo.

Quando o programador estd trabalhando em um problema que exige uma solucdo
mais elaborada, porém ele estd cansado, ou estd desmotivado, ele acaba adotando uma
solu¢do insuficiente, porém mais rdpida. Outras vezes ele trava diante de um problema e nédo

consegue sair do lugar.
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A programagdo em par corrige estes desvios através da pressdo do par. “Quando o
programador estd acompanhado de outra pessoa, ele deixa de ter um compromisso consigo
mesmo. O seu compromisso se expande e passa a englobar o seu colega” (TELES, 2004, p.
92).

A conseqiiéncia disso € que diversos focos de distracdo sdo eliminados. Dificilmente
um programador ficard lendo os seus e-mails com um colega ao seu lado. Quando ele se
depara com um problema que exige uma solu¢do mais elaborada ou “trave” diante de um
problema e ele ndo se sentir disposto para implementar o que tem que ser feito, o seu par o

ajudaré na resolucao do mesmo, seja incentivando ou assumindo o teclado.

¢ Revezamento
A condugdo da programacio deve ser feita sempre por ambos os programadores que
formam o par. Para isso é fundamental que haja um revezamento diversas vezes ao longo de
um dia de trabalho.
O revezamento ndo se aplica apenas a quem conduzird o teclado e quem ficard de
navegador, mas também de quem serdo os pares. Em um projeto deve-se trocar sempre de par,

pois isso é importante para a disseminacio do conhecimento.

¢ A disseminaciao do conhecimento
A programacio em par também contribui para a dissemina¢do do conhecimento.
Entre os desenvolvedores de um mesmo projeto € possivel encontrar diferengas em termos do
conhecimento técnico, conhecimento do projeto e experiéncia propria. A programagdo em par
faz com que o conhecimento geral da equipe seja mais homogéneo.
Quando um programador mais experiente faz par com um novato, que estd

conduzindo o teclado, o programador mais experiente poderd identificar melhorias no cédigo
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do seu colega. Essas melhorias contribuem para um aumento do conhecimento do novato.
Outras vezes, um programador poderd corrigir aquilo que seu colega costuma fazer de errado.
Desta forma, toda a equipe € nivelada por alto, pois busca potencializar o que hé de

melhor em cada um e suprimir as falhas.

3.4.5 Refatoracao

Nos modelos tradicionais de desenvolvimento, quando um desenvolvedor se depara
com um codigo mal escrito ou pouco legivel dificilmente ele efetua alteragdes neste codigo
para deixa-lo mais simples, mesmo que tiver que implementar novas funcionalidades.

O XP recomenda que os desenvolvedores, ao encontrar um cddigo pouco legivel,
mal codificado, duplicado, sem padronizacdo, devem alterar esse cddigo para que ele fique
mais legivel e simples, porém esta alteracdo ndo pode mudar o seu comportamento observavel
e sua estrutura. Esta pratica recebe o nome de refatoragdo (MARTIN FOWLER, 1999).

Agindo desta forma, € possivel assegurar que o cddigo estard sempre simples e
legivel, o que facilita a manutencdo futura, seja ela corretiva, evolutiva, preventiva ou
adaptativa. Um cdédigo mal formulado cria enormes dificuldades para quem um dia precisar
modifica-lo ou compreendé-lo, porém quando estd limpo e legivel, € possivel altera-lo
rapidamente.

A refatoracdo anda de maos dadas com a pratica do cédigo coletivo, uma vez que
todo desenvolvedor tem a possibilidade de atuar em qualquer parte do sistema. Com o c6digo
simples e legivel os desenvolvedores conseguem ler facilmente qualquer parte do cédigo.

A prética da refatoracdo estd apoiada pelos testes automatizados (prética abordada
posteriormente), pois com ela é possivel saber se o codigo continua produzindo as mesmas

respostas mesmo depois de ter sido alterado.
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3.4.6 Desenvolvimento guiado pelos testes

“Testar é a parte do desenvolvimento de software que todo mundo sabe que
precisa ser feita, mas ninguém quer fazer. Testar costuma ser uma atividade
chata, que consome tempo e s6 é valorizada depois que o sistema entra em
producio e diversos problemas comegam a surgir” (TELES, 2004, p. 104).
A maioria dos projetos deixa os testes para serem feitos no final mas, como os
projetos costumam atrasar, o periodo previsto para testes acaba sendo usado para terminar o
desenvolvimento. Aqueles projetos que conseguem chegar ao ponto de fazer teste no final sio
prejudicados porque testar no final € menos eficiente do que fazer testes durante o projeto.
Testar ndo deve ser uma atividade complicada e chata, ela dever ser algo simples de

ser feito e ndo deve consumir um tempo excessivo. Além disso, é importante que o ato de

testar seja parte natural do ato de programar.

e Testar é investir

Um projeto de desenvolvimento de software pode ser separado em duas categorias
basicas: desenvolvimento e depuragcdo. Todo projeto gasta um certo tempo com depuragdo
quando o software estd com um ou mais bugs e € um processo extremamente custoso.

O que deixa a depuragdo custosa é o tempo existente entre o instante que o bug é
inserido no sistema e o instante em que ele é detectado. Quanto maior for esse tempo mais o
custo de depuragao cresce. Isso acontece porque o desenvolvedor precisa entender o que tinha
sido feito no cdédigo, o porqué foi feito daquela maneira, o que isso tentava resolver e o que
pode estar gerando esse erro. Ou seja, o custo para reaprender sobre a funcionalidade ¢ alto.

O desenvolvimento guiado pelos testes faz com que a correcio de erros da
funcionalidade seja mais barata por dois motivos: primeiro que o teste expde o defeito assim

que ele entra no sistema, ou seja, o teste aponta o erro imediatamente, o que evita uma perda
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enorme de tempo fazendo depuragdo e segundo que, quando o bug aparece em uma parte do
sistema que ndo € aquela na qual se estd trabalhando, o teste informa exatamente onde est4 o
defeito, permitindo uma corre¢do rapidamente.

A idéia principal da programagio guiada pelos testes é reduzir o tempo dedicado a

depuragio, reduzindo também o custo da depuragdo em um projeto.

¢ Testando no XP

O XP trabalha com dois tipos de testes: testes de unidade e testes de aceitagao.

O teste de unidade € realizado sobre cada classe do sistema a fim de verificar se os
resultados gerados estdo ou ndo corretos. O teste de aceitacdo ¢é feito sobre cada
funcionalidade, ou estdria do sistema, verificando assim a interacdo entre um conjunto de
classes que a implementam.

Tanto os testes de unidade quanto os testes de aceitacio devem ser gerados
primeiros, ou seja, os testes de unidade devem ser escritos antes da classe e os testes de
aceitacdo devem ser criados antes da implementacio das estorias. Além disso, os dois testes
devem ser automatizados para que possam ser executados intimeras vezes no decorrer do

desenvolvimento.

e Testes de Unidade
Os testes de unidade servem para verificar se os métodos das classes do sistema
fornecem respostas corretas. Os testes sdo escritos pelos desenvolvedores enquanto codificam
o sistema, ou seja, faz parte da atividade de programacio desde a primeira classe codificada
do sistema até a dltima.
Todos os testes de unidades devem ser automatizados e devem executar corretamente

ao longo de todo o desenvolvimento. Caso um teste venha a falhar, a equipe passa a ter como
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tarefa prioritdria a corre¢do do erro que estd presente no codigo. O XP busca garantir que o
sistema esteja operando sempre com o maximo de qualidade e seguranca.

Os testes de unidade t€m como principal objetivo gerar um cdédigo limpo, claro e que
funcione corretamente. Os testes ndo s6 fazem a validacdo de todo o sistema como também,
pelo fato de terem sido escritos antes das classes, auxilia a andlise, o design e a codificagdo do
sistema.

Para se testar uma classe, € necessdrio compreender muito bem as suas
caracteristicas. E preciso conhecer quais sio os parimetros aceitos em cada método e
conhecer quais seriam as respostas corretas, as incorretas e as que nio poderiam ocorrer em
nenhuma circunstancia. E importante conhecer bem o problema assim como o tipo de solugio
para ele.

Teles (2004) diz que:

“Quando um desenvolvedor pensa no teste antes de pensar na
implementagdo, ele € forcado a compreender melhor o problema e que ele se
vé diante da necessidade de se aprofundar o entendimento, entrando nos
detalhes e levantando hipdteses”. Diz também que em momentos como
estes, indmeras ddvidas podem surgir e que é importante que o cliente esteja
por perto para esclarecé-las, evitando assim que o desenvolvedor assuma
premissas incorretas.

Quando se aprofunda no problema, o desenvolvedor estd fazendo uma andlise mais
detalhada fazendo com que o desenvolvimento guiado pelos testes se torne uma técnica de
andlise. Ap0s esta etapa, o desenvolvedor pode elaborar um ou mais testes para verificar a
classe. Assim que essas etapas estejam concluidas, o desenvolvedor poderd implementar a
classe orientando-se pelos testes.

O desenvolvedor devera codificar somente o suficiente para que os testes executem

perfeitamente. Ou seja, codificar somente o necessario para que os testes passem. Nem mais,

nem menos. Sendo assim, os testes direcionam o desenvolvedor mostrando aquilo que deve
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ser feito e também quando € a hora de parar. Portanto, os testes auxiliam o processo de
codificacdo e a0 mesmo tempo, a criagdo de um design simples.

Como os testes servem para validar o sistema a qualquer momento durante o projeto,
todos eles deverdo ser automatizados e agrupados para que assim possam ser executados

inimeras vezes ao longo do desenvolvimento.

e Testes de Aceitacao

Utilizar os testes de unidade para verificar se cada classe do sistema estd funcionando
corretamente é fundamental, porém nio é suficiente. E preciso verificar também se uma
estdria, isto é, uma funcionalidade, que freqiientemente é implementada por diversas classes,
também gera resultados corretos.

Para verificar se as classes englobadas por uma estéria estdo se relacionando
corretamente, o XP utiliza os testes de aceitagdo. Estes testes procuram simular uma interagao
do usudrio com o sistema a fim de verificar se o comportamento do mesmo estd ou nio
correto.

Os testes de aceitacdo s@o como um roteiro que tem vinculado a ele um conjunto de
respostas esperadas. Para cada estdria € escrito um roteiro que contém as acdes que 0 usudrio
devera executar e, para cada agdo, existe uma resposta esperada. O usudrio deve executar as
acodes e comparar os resultados com os resultados esperados que estdo no roteiro. Se o sistema
apresenta um resultado diferente do esperado é porque existe um erro nele ou o proprio teste
estd incorreto.

O XP recomenda que os testes de aceitacdo sejam criados pelo cliente, pois ele é
quem melhor conhece a estéria e seu funcionamento correto. Caso o cliente tenha dificuldade

de escrever os testes, um membro da equipe podera ajuda-lo, para que ele consiga transformar
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suas idéias sobre a funcionalidade em testes que possam ser executados de preferéncia de
forma automatizada.

“Executar o teste de aceitacdo de cada estéria é essencial, mas também &
fundamental executar todos os testes algumas vezes ao longo da iteragdo” (TELES, 2004).
Para que se possa executar os testes de aceitacio diversas vezes € necessario que eles sejam
automatizados. Porém, automatizar os testes de aceitacdo ndo costuma ser uma tarefa facil.
Cabe aos desenvolvedores procurarem mecanismos e ferramentas que possam ajuda-los na
automacao dos testes.

Quando a automacgdo dos testes de aceitacdo ndo pode ser concretizada, a equipe
deve procurar executar o teste a cada funcionalidade assim que ela for concluida. E, ao final
de cada iterag@o, deve-se executar todos os testes de aceitacdo das estdrias que fazem parte
daquela itera¢do. Se possivel, executar também os testes das iteragdes anteriores que ainda

ndo foram alteradas dentro do sistema.

3.4.7 Cédigo Coletivo

Nos projetos tradicionais, o sistema costuma ser dividido em partes, de modo que
cada desenvolvedor fique responsdvel por uma ou mais partes. Assim, cada membro é
responsavel por um subconjunto de funcionalidades que formam todo o sistema.

Quando se trabalha desta maneira, € comum que uma pessoa acabe se tornando ilha
de conhecimento, ou seja, ela possui um dominio sobre uma certa drea do projeto e somente

ela conhece aquela parte ou aquele cédigo.
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As ilhas de conhecimento podem se tornar sérios problemas em um projeto. Elas
podem se tornar um gargalo, caso a parte do c6digo que estd sob sua responsabilidade precise
ser alterado varias vezes e ela ndo consiga atender a todas as demandas.

Outro problema acontece quando essa pessoa precise se ausentar durante um certo
periodo de tempo ou deixe o projeto. A pessoa que ficard encarregada de substitui - 14 podera
ter dificuldade para compreender o c6digo quando este tiver que ser alterado.

Por estas razdes que o XP trabalha com o cddigo coletivo, onde ndo existe uma
pessoa responsdvel por um subconjunto de cédigo. “Cada desenvolvedor tem acesso a todas
as partes do cédigo e total liberdade para alterar o que necessitar, ou seja, o codigo é coletivo”
(TELES, 2004, p. 145).

O cddigo coletivo fornece uma maior agilidade no desenvolvimento, pois ndo
existindo um responsdvel pelo cdédigo, qualquer pessoa pode alterd-lo, caso sinta a
necessidade. Outra vantagem do c6digo coletivo é que cria mais um mecanismo de revisdo do
c6digo, uma vez que aquilo que € escrito por um par hoje, acaba sendo manipulado por outro

amanha, que, caso perceba algo confuso, poderd fazer uma refatoragao.

3.4.8 Padroes de Codificacao

Em projetos que adotam a pratica do cédigo coletivo € importante que a equipe
consiga se comunicar de forma clara através do cédigo. Ou seja, um cédigo gerado por um
par deve ser facil de ser compreendido pelos outros pares. Para ajudar a se ter uma melhor

compreensdo de um cddigo, o XP sugere a utilizagdo de padrdes de codificacao.
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Um exemplo de diferenga de codificacdo é o programador que prefere colocar o “{*
no final da declaracdo de um método, enquanto outro prefere colocar na linha abaixo da

declaragdo, como mostrado no Quadro 2:

public int subtragdo ( int x, int y ){ | public int subtracao ( int x, int y )
return x - y; {
} return x - y;

}

Quadro 2 - Diferenca de codificag@o.

Para melhorar a compreensdo de um cddigo € importante que o padrdo adotado pela
equipe seja facil, simples e leve em consideragdo aspectos como: identacdo, letras maitsculas
e mintsculas, comentirios e nomes de varidveis e métodos. Desta forma, qualquer
desenvolvedor podera ler o c6digo com velocidade, sem se preocupar em compreender estilos

de formatacdo especiais.

3.4.9 Design Simples

Para que o cliente possa obter um feedback logo e gerar maior valor possivel, o XP
prega um design do sistema da forma mais simples possivel para que possa atender as
necessidades do cliente.

Nos projetos tradicionais, o custo de uma alteracio no sistema cresce
exponencialmente ao longo do projeto. Para tentar evitar alteragdes futuras, os
desenvolvedores procuram criar generalizacdes dentro do codigo, o que acaba dando margens
para especulagdes e implementacdes que, na maioria das vezes, ndo terd utilidade para o
cliente.

O XP parte do principio que o custo de uma alteragdo tende a crescer lentamente e se

estabilizar ao longo do tempo de modo a se tornar praticamente linear. Esta premissa € dita
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em funcdo dos avancos nas linguagens e préticas de programagdo, novos ambientes e
ferramentas de desenvolvimento, avangos na tecnologia de banco de dados, utilizagdo de
orientacdo a objetos, que, em conjunto com as outras praticas de XP, deixa os codigos

simples, legiveis e com facilidade de alteracdo a qualquer momento.

3.4.10 Metafora

As vezes, uma pessoa estd tentando explicar um assunto ou problema a outra pessoa e
ndo ha nada que a faca compreender, ou seja, simplesmente ela ndo consegue entender as
mensagens que estd se tentando passar. Depois de algumas tentativas, a pessoa faz uma
comparagdo e analogia com o assunto que estd em questdo e a outra pessoa passard a entender
deste assunto de uma forma muito mais rdpida, chegando até a ndo esquecer mais. Esse
artificio ¢ chamado de metafora.

A metidfora deve ser utilizada com intensidade durante um projeto, uma vez que
facilita a comunicag@o e a fixacdo dos assuntos entre as partes. Ela tem um enorme efeito
sobre o design do sistema, pois ajuda a equipe a criar um sistema coeso, consistente e
adequado as necessidades do cliente.

Para que os desenvolvedores possam criar boas metdforas, utilizando-se de sua
criatividade, é imprescindivel ter uma boa condicfo fisica e um bem estar. Por isso, a prética

de metaforas anda em conjunto com o ritmo sustentavel.
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3.4.11 Ritmo Sustentavel

Um grande problema nos projetos de desenvolvimento de software € a falta de tempo
para finalizar o projeto. Para compensar a falta de tempo, algumas equipes acabam
submetendo os desenvolvedores a trabalharem até mais tarde e, as vezes, chegando a
sacrificarem seus finais de semana e feriados.

Trabalhar além do hordrio pode até acelerar o desenvolvimento no primeiro
momento, mas passado alguns dias, o rendimento da equipe cai drasticamente. O
desenvolvedor cansado ndo consegue se concentrar bem no problema que estd resolvendo,
dando margens a erros no cédigo, fruto da desatencio do desenvolvedor.

O XP recomenda que os desenvolvedores trabalhem apenas oito horas por dia e
evitem fazer horas-extras. Adotando um ritmo sustentdvel de quarenta horas semanais e
respeitando a individualidade e o fisico de cada desenvolvedor, a equipe estard sempre
concentrada e muito menos propensa a pequenos erros durante a implementagdo das

funcionalidades.

3.4.12 Integracao Continua

No projeto de um sistema, principalmente nos métodos tradicionais, o sistema é
dividido de modo que um mddulo fique sob responsabilidade de um desenvolvedor. Ela fica
responsavel pela codificacdo e testes de tudo que diz respeito a sua parte. Esta estratégia é
interessante porque reduz a complexidade e as preocupacdes de um desenvolvedor.

Para que os médulos se comuniquem os desenvolvedores padronizam interfaces, assim

torna-se possivel a integracdo dos modulos em um dado momento futuro. O problema é que
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essa estratégia funciona mais na teoria do que na prética, pois costumam surgir erros na
integracdo, principalmente se os periodos em que os mddulos sdo integrados e testados sdo
extremamente longos.

O XP propde uma estratégia diferente. No XP, a equipe deve integrar os modulos
continuamente, se possivel deve ser efetuada diversas vezes ao dia. Adotando-se essa pratica
o feedback sobre a alteracdo efetuada serd retornado em menor espago de tempo. Com isso,
caso erros aparecam eles serdo corrigidos rapidamente para que a equipe possa realizar os

testes necessarios.

3.4.13 Releases Curtos

No modelo tradicional de desenvolvimento de software, o projeto € dividido em fases
e o software s entra em producdo quando essas fases estdo finalizadas. Ou seja, o valor
gerado pelo software s6 comeca a ser recebido pelo cliente quando o sistema esta finalizado.
A maior parte do investimento do projeto é feita antes que o software esteja concluido,
portanto antes que ele possa gerar algum tipo de valor econdmico ao cliente.

O XP tem como objetivo gerar um fluxo continuo de valor para o cliente, fazendo
com que ele comece a receber os beneficios do sistema muito antes deste estar finalizado. A
pratica de releases curtos dd o maximo de valor econdomico ao cliente em um curto espago de
tempo.

Como dito anteriormente, um release é um conjunto de funcionalidades
implementadas que possui um valor bem definido para o cliente e que é colocado em
producdo para que todos os usudrios possam obter seus beneficios. No seu ciclo de

desenvolvimento, um projeto em XP pode ter um ou mais releases. Ou seja, o software pode
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entrar em producdo uma ou mais vezes ao longo do seu desenvolvimento. O ideal é que o

projeto possua um grande nimero de releases e que eles sejam o mais curto possivel.

3.5 Consideracoes Finais

Este capitulo apresentou o método de desenvolvimento 4gil de software Extreme
Programming (XP). Foram abordados todos os seus valores e suas préticas, que somados
formam um conjunto de procedimentos que devem ser adotados pelas equipes que usam XP.

Analisando os dois capitulos anteriores € possivel observar as principais diferencas
entre os métodos tradicionais e o Extreme Programming. Basicamente a principal diferenca
entre XP e as metodologias tradicionais sdo o enfoque e os valores.

A idéia do Extreme Programming é o enfoque nas pessoas € nio em processos ou
algoritmos. Além disso, hd uma preocupacdo maior em se gastar mais tempo com a
implementagdo do que com a documentacio, para fornecer uma versdo do software
funcionando o mais rdpido possivel. Outra caracteristica € que o XP € adaptativo, ou seja, se
adapta a novos fatores decorrentes do desenvolvimento do projeto (recebendo, avaliando e
respondendo as mudancas), ao contrdrio das metodologias tradicionais que procuram analisar
previamente tudo o que pode acontecer no decorrer do desenvolvimento sendo que essa
andlise prévia € dificil e apresenta um alto custo.

As metodologias tradicionais devem ser aplicadas apenas em situacdes em que 0s
requisitos do software sdo estdveis e os requisitos futuros sio previsiveis. Como os requisitos
para o desenvolvimento de um software, na maioria das vezes, sdo mutdveis, essas situacoes

sdo dificeis de serem alcangadas. Segundo Pressman (2000), uma alteracdo feita na fase de
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implementagdo pode ter um custo de sessenta a cem vezes maior do que se a alteracio tivesse
sido feita na fase de andlise de requisitos, quando usado o desenvolvimento em cascata.

No XP, em que se tem um feedback constante, é possivel adaptar rapidamente o
projeto as mudangas nos requisitos, o que a torna ideal para projetos com requisitos vagos e
em constantes mudangas.

Outra diferenca € que no XP sdo feitas constantes entregas de partes operacionais do
software ao cliente. Com isso, ele pode usufruir dos beneficios do software mais rapidamente.
O que ndo acontece nas metodologias tradicionais, em que o cliente precisa esperar muito
para ver o software funcionando.

Um ponto negativo em XP é que ndo existe uma preocupagdo formal em fazer a
andlise e o planejamento dos riscos e também XP ndo é indicado para grandes equipes e
empresas. J4 nas metodologias tradicionais é possivel fazer a andlise e o planejamento dos

riscos, assim como utiliza-las em grandes equipes.
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4 ESTUDO DE CASO USANDO EXTREME PROGRAMMING

4.1 Consideracoes Iniciais

Este capitulo aborda o desenvolvimento de uma a aplica¢do baseando-se nos valores
e praticas do Extreme Programming apresentado no capitulo anterior. Na Secdo 4.2 ¢
apresentada a linguagem de programacio escolhida para o desenvolvimento da aplicacdo. Na
Secdo 4.3 apresentam-se as caracteristicas da aplicacdo desenvolvida.

A aplicacdo foi desenvolvida com o objetivo de tentar verificar as principais
vantagens e desvantagens do método agil XP, porém, muitas praticas ndo foram utilizadas no
desenvolvimento. Extreme Programming €& um método voltado para equipes de
desenvolvimento, mas este trabalho foi abordado individualmente, o que impossibilitou o uso
de préticas coletivas como stand up meeting, programacdo em par, codigo coletivo e
integracdo continua, assim como alguns itens de outras priticas como estimar em equipe as

estorias durante o jogo do planejamento.

4.2 Linguagem de Programacao Utilizada

A linguagem escolhida para o desenvolvimento do sistema utilizando XP foi a
linguagem de programacgd@o Clarion. Clarion é uma Linguagem de 4* Geracdo (LAG) que é
tanto voltada a negdcios quanto a propésitos gerais. E focalizada nos negécios no sentido de
que contém estruturas de dados e comandos que sdo altamente otimizados para manuten¢io

de arquivos de dados e necessidades do mundo dos negécios. E também utilizada a propésitos
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gerais porque € completamente compilada (ndo interpretada) e possui um conjunto de
comandos comparavel funcionalmente com outra linguagem de 3* geracdo (L.3G), como
C/C++, Modula-2, Pascal, etc.

O Clarion € a base da linha de produtos da SoftVelocity e apdia sua reputacio para
um desenvolvimento de aplicacdes de banco de dados de forma rdpida e eficiente. Somado a
linguagem de quarta gerag@o (L4G) Clarion, o produto Clarion também inclui um compilador
para C++ e para Modula2. Todas as linguagens compartilham um otimizador comum e podem
ser misturados em uma aplicag@o simples.

Tanto desenvolvedores de soffware independentes quanto corporativos possuem
necessidades similares: aumentar a produtividade para acompanhar a demanda por novas
aplicacdes de banco de dados. O Clarion é um ambiente de desenvolvimento rapido com
énfase na geracdo de codigo e metadados, que sdo partes ou trechos de cédigos que podem ser
reutilizados para diversas fungdes durante o processo de geragcdo de codigo de uma aplicagao.
Os metadados sdo usados para criar rapidamente aplicagdes com qualidade para gerenciar
dados comereciais.

O ambiente do Clarion pode ser observado na Figura 6, em que o rétulo “A” ilustra a
parte do ambiente que apdia a defini¢do da aplicag¢do, com a especificagdo dos procedimentos.
No rétulo “B” é mostrado o controle de eventos, em que o programador digita os c6digos

z

necessarios e no rétulo “C” € apresentada a 4rea para a criacdo das janelas da aplicagéo.
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Figura 6 — Ambiente de desenvolvimento Clarion.

As metabases Clarion, que sdo bancos de dados utilizados para armazenar os
metadados, permitem a novos desenvolvedores gerar cddigos para projetos especificos usando
templates criados por programadores mais avangados. Os templates sao uma série de modelos
prontos e pré-testados que definem o cédigo-fonte a ser gerado para implementar as mais
diversas funcionalidades que sdo requeridas por uma aplicacdo tipica de acesso a bancos de
dados. A metabase contém a maioria da informacio que o Clarion precisa para criar uma
aplicagdo totalmente funcional, que € aplicada diretamente aos requisitos especificos dos seus
projetos. O beneficio para o programador é que ele pode usar as ferramentas adicionais do
Clarion para personalizar a aplicacio gerada, a fim de ajusta-la as suas necessidades especiais.

As metabases do Clarion armazenam o metadado, aplicacdo e camadas de interface
do usudrio para todos os projetos, referenciando dados corporativos. Além disso, Clarion é um
grande sistema de geracdo de cddigo gera aplicagdes completas através das descri¢des

armazenadas nos arquivos da metabase. Estas metabases Clarion sdo chamadas de Diciondrio
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de Dados (Data Dictionary) e Registro de Templates (Template Registry). Programadores

podem desenvolver muitas aplicagdes a partir de um mesmo metadado.

4.3 Aplicacao Desenvolvida: Sistema Académico

A aplicagdo escolhida pelo cliente para desenvolvimento utilizando Extreme
Programming foi um sistema académico. O sistema tem como objetivo fazer o controle de
alunos, professores, cursos, disciplinas, turmas e notas dos alunos referentes a cada disciplina.

As informacdes abaixo sobre o sistema foram descritas em estdrias, porém, por
motivos de visualizagdo, elas foram inseridas no trabalho na forma textual.

Segundo o cliente, para o controle de alunos € necessirio que as seguintes
informacdes sejam armazenadas: RA (tinico), endereco residencial, nimero residencial,
bairro, cidade, complemento, CEP, telefones, sexo do aluno, identificacdo se o aluno é
canhoto ou destro, data de nascimento, data que o aluno ingressou na faculdade, observacoes
e uma foto.

Todos os cursos da instituicio devem ser cadastrados fazendo-se necessirio
armazenar o nome do curso, sua duracdo (em anos), uma sigla ou abreviagdo do nome e uma
descrigdo sobre o curso.

As informagdes armazenadas para o cadastro das disciplinas sdo: nome, sigla ou
abreviacdo do nome, carga horéria, a qual série a disciplina estd relacionada e um status
indicando se a disciplina estd ativa ou inativa naquele ano.

No cadastro de professores, as informagdes necessdrias sdo: nome do professor,
endereco residencial, nimero residencial, bairro, cidade, complemento, CEP, CPF, telefones,
sexo do professor, data de nascimento, um login para acesso ao sistema e observacdes caso

sejam necessarias.
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No inicio de cada ano letivo, € necessdrio cadastrar as turmas de todos os cursos,
informando qual € o curso daquela turma, a série ou termo, o ano letivo e o periodo da turma
(escolher se é matutino ou noturno).

As disciplinas devem ser atribuidas as turmas e terd um professor associado a cada
atribuicdo disciplina-turma. Cada aluno tera relacionado a ele uma grade curricular. A grade
do aluno ird conter as notas bimestrais, faltas, exames, médias, dependéncias e adaptacdes
sobre cada disciplina.

O sistema, segundo o cliente, devera ter um controle de acesso sendo que somente o
administrador do sistema terd acesso ao cadastro dos alunos, professores, cursos, disciplinas,
turmas e notas. Os professores terdo acesso somente as disciplinas ministradas por ele e as
respectivas notas dos alunos. Os professores poderdo também alterar o seu login e senha para
acesso ao sistema. O acesso dos alunos fica restrito a consultar suas notas do ano em curso e
alterar sua senha de acesso ao sistema.

O administrador e os professores poderdo gerar relatérios de notas dos alunos. Os
professores poderdo gerar relatérios somente das disciplinas por eles ministradas. O
administrador do sistema poderd gerar o boletim do aluno (notas e faltas em cada disciplina) e
um relatério na forma grafica sobre o desempenho do aluno nas disciplinas durante o ano.

Na Figura 7 mostra-se o Diagrama de Entidade-Relacionamento (DER), diagrama
que permite especificar os dados e seus relacionamentos, da base de dados do sistema: o
Aluno pode possuir muitos telefones e também possui muitas Grades. A Grade € formada pelo
Aluno e por Atribui¢des de aulas, que por sua vez, sdo formadas por Professor, Disciplina e
Turma. Um Curso possui muitas Turmas. As tabelas de Administrador e ConsultaNotaTemp
sdo tabelas sem relacionamento com nenhuma outra tabela. A tabela Administrador é
referente ao cadastro de administradores do sistema e ConsultaNotaTemp ¢ uma tabela para

armazenar dados temporarios.
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Como em XP o software é entregue de forma incremental, o desenvolvimento do

sistema foi dividido em quatro releases, descritos a seguir.

4.3.1 Primeiro Release

Durante o primeiro release foram implementados as interfaces e funcionalidades
referentes ao cadastro de alunos e ao cadastro de cursos.

As funcionalidades desenvolvidas foram inclusdo, alteracio e exclusdo de registros
do sistema, validacdo de informacdes obrigatorias e restricdes de campos que requerem valor
unico (RA do aluno, por exemplo, € um valor que ndo admite repeti¢des).

Nas Figuras 8 e 9 sdo apresentadas a interface principal do sistema académico e a

interface do cadastro de aluno, no primeiro release.

A Controle de Notas - eXtreme Programming [M

Arquivo  Editar Cadastros

RA | Nome |
RA& Nome

Ampliar

Enderego: | o ] [Telefones
B | | Cidade: [ ] DDD Telefone

EEF‘:I:l Camplementa: | ]
Sewo: [Masculing | Canhoto:[150 ] Masc I:l Anulngressu:l

Observagles:

@ Ineluir i Alkerar % Excluir u Incluir  “ge Alterar 3t Exclir

x Fechar

[ [
Figura 8 — Interface principal e o cadastro de alunos
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Figura 9 — Interface da operacéo de inclusdo de um novo aluno.

Apods o primeiro release entrar em produgdo, um feedback foi gerado pelo cliente
solicitando que os campos na tela de visualizacdo das informacdes do aluno fossem
desabilitados.

Os campos estavam marcados como somente leitura, para evitar alteracdo indevida
das informagdes, porém estavam habilitados para serem selecionados com um clique do
mouse. [sso poderia causar confusio nos usudrios do sistema que, ao clicar com o mouse no
campo e verificar que o mesmo foi selecionado, poderiam achar que a alteracéo se da por esse
modo e quando percebessem que nada foi alterado concluiriam que o sistema estd com um
bug.

Outro feedback gerado pelo cliente foi a solicitagdo para que ndo permitisse a
abertura da mesma tela diversas vezes, se caso ela ja estivesse aberta. Ele percebeu que era
possivel invocar vérias vezes a tela de cadastro de alunos ao clicar mais de uma vez no menu
“Cadastro” e depois em “Alunos”.

Ambos os feedbacks foram corrigidos e antes da entrega do segundo release.
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4.3.2 Segundo Release

O segundo release foi formado pelo controle das disciplinas, professores e turmas.

Assim como no release anterior, nesse release foram implementadas as interfaces
para cada um dos cadastros e suas referentes funcionalidades como inclusao, alteracdo e
exclusdo de registros, validacdo de informacdes obrigatdrias e informagdes unicas.

Na Figura 10 mostra-se a presenca de um menu inicial na interface principal do

sistema durante o segundo release.

=5 Controle de Notas - eXtreme Programming g@

Arquivo  Cadastros

Cadastros Gerais
& s =N
82 ¥ @ M

Figura 10 — Menu presente na interface principal do segundo release.

Na Figura 11 € apresentada a interface do cadastro de professores.

A\ Controle de Notas - XP
| Professores |
Nome | Cédigo |
]
Cédigo Mome
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001 Foberto Diego dos Santos Heta OO0 Tolofons
013 3455-2687
03 9187-7541
Enderego: [Fiua Araujo Mello | Ne[150 ]
Bairmo: [Centra | Cidade: [S&cJosé do Rio Preta |
Complemento: | |
CEF: 16658-200 CRF: | 324 241 086-68 |
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Figura 11 - Cadastro de professores.
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Os feedbacks gerados apds a entrega desse release foram com relacdo aos campos
obrigatérios e a validacdo do CPF do professor.

O cliente solicitou que os campos obrigatérios tivessem algum tipo de marcacdo
diferente para facilitar o cadastro. A solugcdo encontrada para uma melhor visualizagdo foi
deixar os campos obrigatdrios sublinhados. Assim os campos que tiverem com um sublinhado
no seu nome sdo informagdes obrigatérias para uma inclusdo do registro com sucesso. Os
demais campos podem ou ndo ser preenchidos.

No cadastro de um novo professor, o sistema fazia a validagdo do CPF digitado,
emitindo uma mensagem na tela avisando quando um CPF era invélido. Porém se o usudrio
quisesse, o professor era cadastrado com o CPF invélido mesmo. O cliente solicitou que isso
fosse alterado, para que sé se cadastrasse os professores que fossem digitados com um CPF

vélido.

4.3.3 Terceiro Release

Composto pelo cadastro de atribuicdo de aulas para os professores, cadastro da grade
curricular do aluno, médulo de acesso do docente, médulo de acesso do aluno e login no
sistema.

Na Figura 12 mostra-se a interface do login, que permite fazer o controle de acesso e

permissdes no sistema.
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rﬂl Controle de Hotas - XP
% Login no Sistema |

Lagin/Ra: [fundanet |
Senha:

R |

Tipo: [&drministrador [*]

«f Confimar 3% Cancelar

Figura 12 — Tela de acesso ao sistema (login e senha).

O menu varia de acordo com cada tipo de usudrio que acesso o sistema, pois cada
tipo de usudrio possui funcionalidades diferentes. Na Figura 13 é apresentado o menu
referente ao usudrio do tipo administrador, com as seguintes funcionalidades: cadastro de
alunos, cadastro de cursos, cadastro de disciplinas, cadastro de professores, cadastro de
turmas, atribui¢do de disciplinas a professores, grade do aluno, relatério (implementado no
quarto release) e sair. Na Figura 14, mostra-se o menu de funcionalidade par um usudrio do
tipo professor: disciplinas por ele ministrada, relatério (implementado no quarto release),
alterar login e/ou senha e sair da aplicacdo. Na Figura 15 € apresentado o menu para um
usudrio do tipo aluno, com as funcionalidades de visualizacdao de notas, alteracdo de senha e

sair da aplicacgao.

= Controle de Motas - eXtreme Programming g@
Cadastros Gerais

BB H RO €

Figura 13 — Menu referente ao usudrio do tipo administrador.

=) Controle de Motas - eXtreme Programming g@
| Sair__|

R

Figura 14 — Menu referente ao usudrio do tipo professor.

= Controle de Motas - eXtreme Programming g@
Area do Aluno

TIEHE

Figura 15 — Menu referente ao usudrio do tipo aluno.



66

O cadastro de atribuicdo de aulas para os professores é formado pelas disciplinas,
turmas e professores. E responsével por atribuir, para cada professor, uma ou mais disciplinas
para ministrar e para quais turmas a disciplina serd ministrada (turma do diurno, turma do
noturno, ou ambas as turmas).

Na Figura 16 € mostrado a atribui¢do de aulas para um professor.

A
| Atribuigées de Aulas |

Cadigo do Professor |

P NE——
Frofessor | A& Incluindo nove IP Perindo
Joze da Sile A atutin
Joze da Sik H Hp—-i Haturmo
[ alante [ Atrlbu“;an dE AUIa ] W atuting
Galante Hoturhno
Galante Tl e hach Hatuiting
B olants urso; |.-’-'u:|m|n|$trau;ao de Emprezaz |‘lr | oo
Paula da Sil Professor [Paula da Silva [¥] [Hatutino
Faula da 5il - Hoturno

Discipling: [Administragda Geral [*]
Turma: | [*]
o Gravar 2% Cancelar
’,' Ineluir i;: Alterar ’"ﬁ Escluir
x Fechar

Figura 16 — Atribuicdo de disciplinas para professores

A grade curricular é formada pelos alunos e pela atribui¢do de aulas. Na grade sdo
especificadas quais sdo as disciplinas cursadas pelo aluno naquele ano vigente, quais sdo as
suas notas, médias e faltas para aquela disciplina, quem é o professor e em qual turma ele a

cursa. Na Figura 17 apresenta o cadastro de uma grade para um aluno.
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S

@rndp dos Alunons

Figura 17 — Cadastro da grade curricular de um aluno

A Controle de Notas - XP
gg[ Grade do Aluno ]
29
29 B [ 303056] .. |
30
a0 Curs: [Ciencia da Computag 3o [*]

30
— Disciplina Sene Periodo DF Adaptacdo
lw] Laboratdrio de Programagio 1 M atuting Maa M&a
Labaratario de Programag o 1 M aturno MEo Mao
h_. Calculo 1 1 I atuting RE] K]
| Caleula ] 1 M aturno Mao Mao
Iv] Calculo2 1 M atuting M3o K]
Célcula 2 1 Maturno MHaa M&a
Algoritmo 1 b atutinig [NE] Sim
..... __Algontmo 1 M oturno LN Han
-:x,/' Grawvar 'ig Lancelar
P LooEr

O moédulo de acesso do docente somente pode ser visualizado pelo professor através

de um login e uma senha. E nessa drea restrita que o professor pode visualizar suas disciplinas

e os alunos que as cursam, podendo também atribuir suas as notas e faltas. Na Figura 18

mostra-se a area restrita ao docente.

=y

B

) '@

/X Controle de Motas - XP

| Disciplinas

Morne:

Curso

Periodo

Alnontma

Algornitmo

Ciencia da Computagdo

Maturho

Alunos por Turma

R&

Home

Hotas Bimestiais

édia Final

29 Bim. | 3% B

.

23820-4
30186-8

Wladimii bMangelardo
Abel

700
0,00

4.00
0.00

825
213

Motz do Exame: I:l

i édia Exame: I:l Situag3o: |:|:|

ﬁ’; Alkerar Notas do Auno

x Fechar

Figura 18 — Area restrita ao docente (Visualizagﬁo de disciplinas)
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A 4rea restrita ao aluno (Figura 19) € o mddulo acessivel ao aluno onde € possivel
visualizar somente suas notas e somente as notas do ano vigente. O acesso a essa drea se dd

através do login do aluno pelo seu RA e sua senha.

Area do Aluno

2 R

/A Controle de Motas - XP

| Data da Consulta: |:|

Motas Bimestrais Faltaz | Média Final Situagdo
.| 22 Bim. | 3% Bim,. | 42 Bim.
Labaratario de Programagan .00 | /200 | E50 .38 Cursando
Calculo 1 ) 8,00 | 10,00 .80 8.38 Curgando
Céleulo 2 i 700 | B.00 | 800 .63 Cursando
Algaritmo 700 | 8,00 | 10,00 8.25 Curzando

Dizciplina

MotadoExame:[ 000]  MédiaExame: [ 000] 3 rFecha

Figura 19 — Area restrita ao aluno para visualizagdo de notas e faltas

4.3.4 Quarto Release

O quarto e dltimo release é composto pelos relatorios em geral.

Nesse periodo de desenvolvimento foi implementada uma tela na drea restrita ao
docente para a geracdo de relatérios com as notas e faltas dos alunos que cursam suas
disciplinas. O professor escolhe a disciplina que deseja e depois visualiza as informagdes na
tela, podendo gerar ou ndo o relatério.

No médulo do administrador também foi implementada uma tela para relatérios. O

administrador pode gerar um relatério contendo as notas e faltas em todas as disciplinas
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cursadas de todos os alunos ou s6 de um determinado aluno. O administrador pode gerar
também um grafico, mostrando o desempenho do aluno em uma determinada disciplina.

Na Figura 20 mostra-se uma visualizagdo prévia de um relatério gerado pelo
administrador, contendo todas as notas e faltas de um determinado aluno. Na Figura 21, é

apresentado um grafico de desempenho disciplinar para um determinado aluno.

|-‘? Report Preview u@ﬂ

File Zoom

[ = [ = | =1 Zoom: [Tamanho d [~]

Controle de Notas - Sistema Académico
eXtreme Programming
Gerenciamento de Alunos

Jose da Silva

1°Bim. 2°Bim. 3°Bim. 4°Bim. MédiaFinal | Exame Média Exame Faltas
7.00 9.00 7.00 5.50 7.38 0.00 0.00 0

1°Bim. 2°Bim. 3°Bim. 4°Bim. MédiaFinal | Exame Média Exams Fatas
700 9.00 1000 7.50 838 0.00 0.00 0

1°Bim. 2°Bim. 3°Bim. 4°Bim. Média Final
550 7.00 5.00 8.00 563

Exame Média Exame Faltas
0.00 0.00 0

Paula da Silva

[Paginal de 1 [Zoom: Tamanha da[;l]
Figura 20 — Visualizagdo prévia de um relatdrio de notas e faltas.
/A Controle de Motas - XP
F -
| Grafico de Desempenho Escolar |
Rac [ 2og204 | | |
Dizcipling: |Laboratdria de ProgramagSo [*]

W Dezempenhio

i ES

9
.38

T T T 1
1% Bim. 2% Bim. 3 Bim. 4 Bim. Média Final

x Eechar

Figura 21 - Gréfico do desempenho escolar de um aluno.
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4.4 Consideracoes Finais

Foi descrita neste capitulo a linguagem de programacdo utilizada no
desenvolvimento da aplicacdo para o estudo de caso. Também foram apresentadas as
funcionalidades que fizeram parte dos quatro releases em que o desenvolvimento da aplicacio
foi dividido.

Nos itens referentes a cada release foi apresentada a evolucdo da aplicacdo, tanto em
sua interface quanto em suas funcionalidades, bem como os feedbacks recebidos de cada
release.

E importante ressaltar que nio foi possivel abordar todas as praticas em que o XP se
baseia, como stand up meeting, programacgdo em par, codigo coletivo e integracdo continua,
assim como alguns itens de outras priticas como estimar em equipe as estérias durante o jogo
do planejamento. Essas praticas sdo prdticas coletivas, que envolvem toda uma equipe de

desenvolvimento, porém o trabalho foi desenvolvido individualmente.



71

5 CONCLUSAO

A metodologia de desenvolvimento 4gil de software Extreme Programming tem sido
bem aceitas pela industria de software e por pesquisadores da Engenharia de Software. De
certa forma ela pode ser considerada nova, porém ela ndo apresenta muitos pontos
revoluciondrios, pois ela agrupa uma série de priticas que tem sido utilizada por outras
metodologias como programacgéo em par e codigo coletivo.

Especialistas em tecnologia da informag¢do vém aprimorando as concepgdes do
método Extreme Programming para atender as necessidades do mercado e principalmente das
pessoas. Porém, um desafio futuro do XP é encontrar maneiras de eliminar alguns de seus
pontos fracos, como a falta de andlise de riscos, sem tornd-la uma metodologia muito
complexa.

Ainda faltam casos de sucesso no uso do XP em projetos grandes e criticos, porém os
resultados iniciais nos demais projetos tem sido promissores, principalmente em termos de
qualidade, confianca, cumprimentos nas datas de entrega e custo.

O desenvolvimento da aplicacdo como um estudo de caso ndo foi suficiente para se
perceber diretamente as vantagens e desvantagens do uso do Extreme Programming. O
principal motivo dessa insuficiéncia é a coletividade que o método exige. Como dito
anteriormente, o XP ¢é voltado para o desenvolvimento em equipe (preferencialmente
pequena, com até 12 desenvolvedores), porém, o trabalho foi desenvolvido individualmente.

Contudo, € possivel tirar algumas conclusdes dos valores e praticas da metodologia
Extreme Programming. De uma forma geral, durante todo o desenvolvimento foram
utilizados alguns valores e préticas s6 que mais superficialmente. Com relagdo aos valores,

foram utilizados o feedback, a comunicacdo, a simplicidade e a coragem. Em relacdo as
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praticas, foram utilizadas o cliente presente, o jogo do planejamento, o desenvolvimento
guiado pelos testes, o design simples e releases curtos.

Dos valores pode-se dizer que o feedback e a comunicagdo sdo de grande valia em
um projeto de desenvolvimento de software. Os feedbacks recebidos do cliente foram
essenciais para que o sistema ficasse de acordo com as suas necessidades. A comunicacio
também foi importante no desenvolvimento, principalmente para respostas a pequenas
davidas que iam surgindo durante o projeto. As formas de comunicacdo utilizadas entre o
cliente e o programador foram a mensagem instantinea e e-mails. A simplicidade ¢ um valor
muito importante em XP, porém ndo ¢ tdo ficil de ser utilizado. E possivel visualizar novas
necessidades que o cliente terd futuramente, inclusive necessidades que, se fossem
implementadas no presente, seriam muito mais simples de serem feitas, porém, as mesmas
ndo foram solicitadas pelo cliente.

Das praticas, o cliente presente é muito importante, principalmente para que o
feedback e a comunicag@o ocorram e o trabalho especulativo ndo venha a acontecer. O jogo
do planejamento ndo foi totalmente utilizado. Durante esse periodo foi decidido em quantos
releases o projeto seria divido, quais funcionalidades iriam fazer parte de cada release e quais
seriam os prazos de entrega de cada release. Uma dificuldade encontrada € que a idéia de
desenvolvimento incremental ndo € muito animadora. Saber que a inclus@o de outras
funcionalidades no sistema provavelmente fard com que outras parem de funcionar faz com
que o programador antecipe o desenvolvimento de uma funcionalidade em um release
anterior para facilitar a sua inclusdo da mesma no seu release correto. Ou seja, o programador
faz um trabalho especulativo, tentando facilitar a inclusdo da futura funcionalidade ele ja
inicia a codificacdo antes da hora, deixando de lado a pritica do design simples. O
desenvolvimento guiado pelos testes parece ser muito ttil, porém quando ndo automatizado

deixa a desejar, ndo cumpri o papel de ajudar na simplicidade do desenvolvimento. Acaba-se
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desenvolvendo a funcionalidade da mesma forma como se os testes ainda ndo existissem. Ou
seja, pensar no teste antes de desenvolver a funcionalidade sé parece ser valido quando o
mesmo for automatizado, sendo vem a ser um tempo perdido.

E importante ressaltar que o desenvolvimento do trabalho foi feito individualmente,
pode ser que se o mesmo projeto for desenvolvido em equipe, as dificuldade e facilidades
encontradas nos valores e nas praticas utilizadas sejam totalmente diferentes dos citados
acima. A mesma ressalva vale para um outro projeto. Pode ser que, mesmo desenvolvendo
individualmente um outro projeto, os resultados dos valores e das préticas também sejam
diferentes dos anteriores.

Como trabalhos futuros, pode-se pensar em um estudo de caso para cada uma das

metodologias apresentadas. Assim € possivel comparar o método tradicional e o XP,

principalmente se o desenvolvimento da aplicacdo for realizado em equipe.
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