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Resumo

Ha pesquisas que comprovam o crescimento do uso de Metodologias Ageis no mundo
e oferecem dados para analise de como esta sendo usadas as metodologias. Inspirado em tais
pesquisas, este trabalho de graduacdo tem como objetivo tracar uma pesquisa quantitativa, a
partir de uma analise das principais metodologias &geis usadas no mundo, para obter um
status de como esta sendo usadas as metodologias ageis pelas empresas de desenvolvimento
de software brasileiras.

Esta pesquisa foi feita a partir de um questionario web e foi divulgado em todo Brasil,
coletado os dados e feita uma analise. Com a anélise foi tirado na concluséo o status do uso de

metodologias ageis no Brasil.

Palavras-chave: Metodologias Ageis, Agilidade, Status, Uso, Brasil, Empresas de Software
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1.INTRODUCAO

1.1. Contexto

Em entrevista em 27 paises, consultando um total de 28619 pessoas, pesquisa
realizada pela BBC World no final de 2010 e inicio de 2011 aponta que o Brasil é o pais que
mais cresce sua popularidade no mundo [1]. Isso se deve ao crescimento econbémico do pais
nos Gltimos anos. O Brasil cresceu em 2010, segundo a Organizacdo para a Cooperacgdo e 0
Desenvolvimento Econdmico (OCDE), 7,5%, bem acima da média mundial [2].

Acompanhando esta forte retomada econdmica brasileira, em 2009 o mercado de
software subiu 7%, montante equivalente a US$ 363 milhdes. Para o ano de 2010 o
crescimento estava estimado para 6,5%, acima da America Latina, com 6,3% e do mercado
mundial de TI, com 3,5%, segundo previsdo da Associacdo Brasileira das Empresas de
Software (ABES) [3].

Fruto do crescimento econdmico do pais e do crescimento do setor de software e da
globalizacdo do mercado a concorréncia entre empresas de software esta cada vez maior. Hoje
empresas brasileiras competem com grandes empresas internacionais pelo mercado interno e
externo.

Esse mercado, cada vez maior e mais competitivo, esta cada vez mais exigente e
demanda inovacéo, softwares de alta qualidade que atenda as suas necessidades. As empresas
estdo se desdobrando, mas de acordo com o CHAOS Report, pesquisa realizada pelo Standish
Group, do ano de 2009, indicou que no mundo o nimero de projetos que tiveram sucesso
diminuiu em relacdo a 2006. Em 2009, 32% dos projetos iniciados foram concluidos com
sucesso, enquanto que em 2006 este nimero foi de 35% [4].

A resposta para este mercado conturbado foi as Metodologias Ageis de
desenvolvimento de software que oferece principios e praticas focadas mais no cliente e em
sua satisfacdo, ao contrario das metodologias tradicionais que focavam mais na conclusao do
projeto tracado previamente.

Comprovando a eficacia e a resposta frente ao mercado atual, a VersionOne, em
pesquisa realizada em 2010, constatou que estad havendo um crescimento nos Gltimos anos do

uso de metodologias ageis e suas praticas no mundo inteiro, pelas pessoas e pelas empresas

[5].



Agora aparece a necessidade de uma pesquisa a nivel nacional, para relatar o

crescimento dentro do Brasil do uso de metodologias ageis e como esta sendo adotada.

1.2.Motivacéo

Este ano de 2011, o Manifesto Agil, que deu origem oficialmente as Metodologias
Ageis esta completando 10 anos. 10 anos em que dezessete profissionais se juntaram em
Utah, Estados Unidos, para discutir novas formas de se fazer projetos de software fazendo
com que surgisse 0s principios das metodologias ageis [6].

Desde entdo estd havendo um crescimento comprovado da popularidade das
metodologias ageis no mundo, principalmente Scrum [5].

Ao mesmo tempo se une o crescimento da economia brasileira, onde o Brasil cresce
acima da média mundial e também cresce em popularidade no mundo sendo um dos paises

mais influentes do mundo, segundo pesquisa do Servico Mundial da BBC [1].

1.3.0bjetivo

Este trabalho de graduacéo tem como objetivo principal apresentar uma analise do uso
atual de metodologias ageis por empresas de desenvolvimento de software brasileiras através
de uma pesquisa quantitativa. Esta pesquisa tratara de aspectos sobre as empresas
entrevistadas, perguntas gerais sobre o uso de metodologias e questdes mais especificas
relacionadas aos modelos de metodologias ageis.

Também tem como objetivo auxiliar a academia e a inddstria com dados Uteis sobre

metodologias ageis para futuras pesquisas.

1.4 .Estrutura do Trabalho

A estrutura do trabalho sera dividido em trés partes principais. A primeira tracando um
panorama dos principais modelos de metodologias ageis. A partir da analise dos modelos sera
elaborada uma pesquisa quantitativa via web e divulgada entre as empresas de softwares
brasileiras. Logo apds serd analisado os dados coletados, comparado com pesquisas
semelhantes realizadas pela USP-IME e pesquisa realizada mundialmente pela VersionOne

[5] para assim retirarmos uma concluséo acerca da pesquisa.



2. METODOLOGIAS AGEIS

As metodologias ageis surgem como uma necessidade frente ao modo de desenvolver
softwares da época com metodologias tradicionais, encarando a necessidade de mudancgas as
falhas nos projetos de software apontadas pelo Chaos Report de 1995 [11].

Neste capitulo estaremos analisando e vendo como surgiram as metodologias ageis, a
partir do Manifesto Agil, e veremos também algumas das principais metodologias ageis

usadas no mundo, o Scrum, Extreme Programming, ScrumBan, FDD, Lean e AgileUp.

2.1.Manifesto Agil

Desde o inicio da década de 1970 comecou a ser aplicadas técnicas de Engenharia no
processo de desenvolvimento de software com o objetivo de definir processos que pudessem
ser descritos e depois replicados [9]. Esses processos exigiam uma documentacdo detalhada
de tudo que era desenvolvido para evitar problemas de alteracbes e correcdes na fase de
manutencdo do software (fase mais custosa do desenvolvimento), uma vez que 0S
computadores eram limitados e ndo existiam ferramentas de apoio @ manutengdo como existe
hoje. Por isso se aplicava Metodologias Tradicionais, também chamadas de pesadas ou
orientadas a documentacao, que imperou nas industrias de software até a década de 1990 [10].
Com o tempo foi se percebendo que alguns projetos se perdiam nos documentos, alguns
nunca chegavam a serem implementados, outros ndo conseguiam chegar ao fim, alguns nem
se conseguia tempo para testes e integracdo e terminavam sendo entregues inconsistentes com
a documentacdo tracada no inicio do projeto [8].

Na década de 90, alguns especialistas em processos de desenvolvimento de software,
percebendo que a industria apresentava um grande numero de fracasso, que pode ser
analisado no Chaos Report [11], pesquisa feita pelo The Standish Group, e que o mercado
estava modificando suas caracteristicas, devido a globalizacdo que exigia mais produtos em
menos tempo, resolveram se opor a tendéncia dos projetos de software e inovar esses
processos. Devido ao sucesso de alguns destes novos processos, chamados leves, por ndo
utilizar as formalidades das metodologias tradicionais e por evitarem a burocracia das
documentacGes, ganharam destaque no ambiente empresarial e académico [9]. Com isso em
2001 dezessete profissionais (Kent Beck, Mike Beedle, Arie Van Bennekum, Alistair

Cockburn, Ward Cunningham, Martin Fowler, James Grenning, Jim Hightsmith, Andrew
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Hunt, Ron Jeffries, Jon Kern, Brian Marick, Robert C. Martin, Steve Mellor, Ken Schwaber,
Jeff Sutherland e Dave Thomas) se reuniram, ao perceber da eficacia e da similaridade de
Sseus processos, para discutir uma nova forma de processo de desenvolvimento de software e
produziram o Agile Manifesto [7], onde delimitaram quatro propdsitos e doze principios que

eram determinantes para a obtencdo de bons resultados no desenvolvimento:

o Individuos e interagdes mais que processos e ferramentas;

o Software em funcionamento mais que documentacao abrangente;
o Colaboracéo com o cliente mais que negociagédo de contratos;

o Responder a mudangas mais que seguir um plano [7].

Em cada propdsito a primeira parte indica a preferéncia enquanto a segunda descreve
um item que ndo deixa de ser importante, mas menos prioritario. Essas quatro premissas
indicam o coracdo das metodologias ageis.

Processos, ferramentas, um tem sua importancia, mas a interagcdo entre as pessoas tem
muito mais importancia. Nao adianta muito ter um documento bem escrito se as pessoas
relacionadas com o projeto ndo se comunicam para compreendé-lo e ser mais sensiveis a
mudanca. E mais importante focar no produto final, na entrega, do que na producdo de
documentos. O cliente ao fim ndo quer documentos e sim o produto pedido.

Negociacdo de contratos ndo € uma ma pratica. Ela prevé os limites entre a empresa e
o cliente, delimita o que ambas as partes podem trabalhar, mas s6 através da colaboracdo que
a equipe de desenvolvimento vai compreender e entregar um produto que o cliente quer.

Seguir um plano tracado inicialmente sempre ¢ bom, mas nos tempos de hoje, onde o
mundo muda rapidamente, onde 0s negocios e a tecnologia crescem e evoluem rapidamente é
dificil sempre permanecer com a mesma idéia na cabeca. As vezes um plano nos cega para a
mudanca. Muitos projetos que terminam bem sucedidos tém como causa a agilidade para
responder as mudancas externas. [12]

Além dos quatro propésitos detalhados anteriormente o Manifesto Agil compreende

doze principios [7]:

o A prioridade é satisfazer o cliente através de entregas continuas e rapida de
partes de software que representam algum valor para o cliente.
Para as metodologias tradicionais a realizacdo do plano ¢ igual a sucesso do projeto

que € igual ao valor demonstrado pelo cliente. E ndo € o que percebemos atualmente. Este
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valor para o cliente é volatil e deve ser reavaliado constantemente. Entdo é sempre necessario
manter o cliente ciente do andamento do projeto. Para ele pouco importa os documentos, 0s
diagramas UML. O que interessa mesmo ao cliente é ver parte do projeto funcionando para

avaliar se é exatamente aquilo que ele queria.

e Acolher mudancas de requisitos, mesmo que tarde no desenvolvimento.

Hoje em um mundo conturbado prever mudanca é um dos aspectos mais desafiadores
no mundo da economia e da tecnologia. As vezes resistir as mudangas pode tornar um
requisito obsoleto ou indtil.

Ao invés de resistir a mudancga, a abordagem agil esforca-se para acomoda-la tao
facilmente e eficazmente possivel, mantendo a consciéncia de suas conseqiiéncias. Facilitar a

mudanca é muito mais facil que prevé-la e preveni-la.

e Entrega de software funcional freqiientemente, com preferéncia de ser o mais

breve possivel.

O cliente fica mais seguro ao ver o seu produto evoluindo cada vez mais. A entrega
constante € algo essencial nos métodos ageis. Antigamente se pregava muito o uso de
metodologias incrementais e iterativas com mdltiplas entregas. Mas ndo era algo
predominante nas metodologias. As metodologias ageis além de aderir este principio, tenta

reduzir ao maximo o intervalo destas entregas (algumas semanas, ou alguns meses).

e Pessoas relacionadas ao negocio e desenvolvedores devem trabalhar juntos

diariamente durante todo projeto.

A principio os requisitos do projeto ndo sdo tdo claros e nem tanto detalhados.
Consequéncia disso € que por ndo ter os requisitos bem definidos no inicio do projeto fica
uma lacuna para desenvolver o design e o codigo do projeto. Essa lacuna € fechada com uma
interacdo freqliente entre pessoas de negocio com os desenvolvedores. E de extrema
importancia que isso aconteca, também como um modo de dividir a responsabilidade do

projeto, ndo s6 dos desenvolvedores, com dos clientes também.

e Construir projetos em torno de individuos motivados, dando-lhes o ambiente e o

apoio necessario e confianga para fazerem o trabalho.
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Ferramentas, métodos, processos ndo sdo nada sem as pessoas. S&o eles que fazem a
diferenca entre a falha e o sucesso. Se tivermos uma equipe motivada, que recebe confianca,
ela por si prépria serd se sentird comprometida com o projeto, com 0s processos e métodos

usados no projeto.

e O método mais eficiente e efetivo para repassar informacdes em uma equipe de

desenvolvimento é uma conversa pessoal (cara a cara).

Metodologias &geis sdo conhecidas como as metodologias que “ndo usam
documentos”. Ha certo preconceito nesta afirmacdo, pois pensam que estes métodos abolem
0s documentos porque condenam o uso deles. A questdo ndo é usar ou ndo usar. Mas a razéo
do preferir nfo usar esta na compreensio das informacdes dos projetos. E bem melhor para o
bom entendimento repassar informaces do projeto pessoalmente que em um documento
escrito. As vezes em um documento ndo fica claro determinados requisitos e sO temos a
oportunidade de esclarecé-los pessoalmente. Por isso de ressaltar a importancia da

comunicacdo cara a cara.

e Software funcionando é a medida do progresso do projeto.

Cada fim de iteracdo, em um desenvolvimento iterativo, tem um objetivo de entrega.
Em metodologias ageis esse objetivo € sempre um software funcional. 1sso ajuda a medir o
progresso do projeto e a identificar os riscos envolvidos no projeto. Documentos e diagramas

sdo abstratos para definir medidas.

e Processos Ageis promovem desenvolvimento sustentéavel.

O sentido de sustentavel significa encontrar um ritmo de trabalho que a equipe consiga
manter para conseguir desenvolver suas habilidades de criatividade e atencdo de uma forma
eficiente. Ndo adianta muito passar horas da noite corrigindo bugs que aparecem devido a

inconsisténcias com o planejamento, pois ndo ha grande produtividade.

e Atencdo continua para exceléncia técnica e bom design aumentam a agilidade.
Manter boa técnica de codigo e um bom design significa manter agilidade. Nao
adianta fazer um desenvolvimento veloz que consiga terminar o projeto de uma forma mais

rapida, se ndo consegue um bom entendimento para fazer mudancgas, integracoes, testes, etc.
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Quanto melhor e legivel o trabalho, mais facil e &gil serd as corre¢Bes, as mudangas no

projeto.

e Simplicidade é essencial

Abordagens simples sdo mais adaptaveis a mudancas. S6 usar o que é necessario dos
métodos ageis ajuda na agilidade do desenvolvimento do projeto. Inclua somente o que toda a
equipe precisa e ndo 0 que ninguém precisa, para tornar mais facil de acrescentar algo que

atenda necessidades particulares.

e A melhor arquitetura, requisitos e design surgem de equipes auto-organizaveis.

Auto-organizacdo € a capacidade de uma equipe de decidir como organizar suas
proprias atividades para atingir as metas estabelecidas ou resolver os problemas que enfrenta.
Isso faz evoluir as equipes. E importante que toda a equipe faca parte de todo projeto, a ponto

que se houve algum desfalque na equipe, os outros podem suprir esta falta com eficiéncia.

e Em intervalo de tempos regulares, a equipe reflete como ser mais eficiente e

ajusta o comportamento para tal objetivo.

Sempre € bom parar e refletir o andamento dos usos dos processos ageis. Sem duvida
com o tempo, em um projeto, ha métodos que sdo descartados e que séo incluidos de acordo
com cada situacdo de projeto. Entdo para ajustar e melhorar a agilidade da equipe é necessario
uma reflexdo constante do andamento do projeto. Ndo adianta identificar inutilidades ao fim
do projeto. Por vezes planejamos algo no comeco que ndo é necessario no decorrer do projeto

quanto pensavamos.

Ent&o se percebe que o Manifesto Agil ndo veio para excluir as praticas tradicionais. A
formulacdo dos quatro propdsitos e dos doze principios ndo exclui o uso das praticas
anteriores, apenas inclui prioridades a elas. Algumas pessoas, assim que surgiram as novas
metodologias 4geis, acusavam os autores do Manifesto Agil de “hackers” [12], pois achavam
que iriam destruir a forma de desenvolver software tradicional. Ndo é o que acontece na
pratica, pois a adocdo das metodologias ageis € consequéncia das mudancas culturais do

mundo e da economia.
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Para compreendermos melhor estes propdsitos e principios e como estdo sendo
aplicados na prética, a seguir seguimos com um estudo das mais usadas metodologias ageis no

mundo de acordo com a pesquisa mais recente, do ano de 2010, da Version One [5].

2.2.5crum

2.2.1. Historia

A origem do nome da metodologia Scrum vem de um esporte ainda pouco conhecido
no Brasil, o Rugby. Rugby é um esporte bastante popular em paises europeus, sobretudo em
paises com colonizagdo inglesa [13]. Nele hd uma jogada chamada Scrum, onde cada equipe
se junta em uma formacédo particular para disputar a posse da bola. Entdo € uma jogada
colaborativa, onde toda a equipe participa para buscar o objetivo. Na verdade a metodologia
se identifica muito com o esporte, por ele ser um esporte onde predomina o trabalho em
equipe.

A primeira vez que houve esta metafora foi em 1986 com os professores japoneses
Takeuchi e Nonaka (hoje estdo na Hitotsubashi Business School), considerados os fundadores
do Scrum, em estudos realizados e publicados em Havard, onde eles tragcavam uma
comparacdo entre duas formas de desenvolver produtos. A antiga forma, menos eficiente,
onde cada membro da equipe era um especialista em alguma parte do projeto, onde o trabalho
progredia sequencialmente. E a nova forma, sugerida por eles, mais eficiente, sendo um
“rugby-style”, onde a equipe seria multifuncional, auto-geridas, trabalhariam juntas para criar
um produto [14].

Nos anos 90 este conceito foi melhor trabalhado por Ken Schwaber e Jeff Sutherland
(ambos participaram do Manifesto Agil) onde escreveram sobre a metodologia e ajudaram a
padronizar as praticas.

Sutherland aplicou pela primeira vez no¢des do Scrum em um projeto de software na
Easel Corporation em 1993 em um novo ambiente de ferramentas orientadas a objeto.
Usuérios das ferramentas da Easel precisavam adotar este novo ambiente em poucos dias. A
empresa de motores Ford tinha milhares de usuérios das ferramentas da Easel e 0 novo
ambiente tinha que ser adequado para equipes de tecnologia da informagdo com o minimo de
treinamento e com um rapido inicio de uso. Entdo os desenvolvedores deste novo ambiente

usaram Scrum para desenvolver o Object Studio, um ambiente de desenvolvimento para
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linguagens orientadas a objeto. Easel garantia aos clientes que Object Studio dobraria a
produtividade da equipe no primeiro més de uso. E assim o esforgo foi totalmente bem
sucedido, o produto foi entregue no prazo, no orcamento, e os clientes dobraram sua
produtividade [15].

Mais adiante Ken Schwaber, CIO do Advanced Development Methodologies,
convidado por Sutherland para verificar o0 Scrum em agéo. Ken ficou impressionado com a
eficiéncia da metodologia que formalizou no mundo a metodologia publicando o primeiro
artigo de Scrum na OOPSLA 1995 [16]. Dessa forma, assim como Sutherland, Ken se tornou

co-fundador do Scrum.

2.2.2. Conceitos Basicos

Scrum foi desenvolvido para adicionar energia, foco, clareza e transparéncia no
planejamento do projeto e sua implementacéo. Ele deve proporcionar 0s seguintes pontos ao
projeto [15]:

e Aumentar a velocidade do projeto;

e Alinhar objetivos individuais e coorporativos;

e Criar uma cultura impulsionada pelo desempenho;

e Apoiar a criacdo de valor para o acionista;

e Conseguir uma comunicacdo de desempenho estavel e consistente em todos 0s

niveis;

e Promover o desenvolvimento individual e qualidade de vida.

2.2.3. Praticas

Scrum é um simples framework de inspecdo e adaptacdo que tem trés papéis, trés
cerimobnias e trés artefatos, feitos para entregar softwares funcionais nos sprints (iteracées),

que sdo, na maioria dos casos, de 30 dias [15].
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e Papéis

Product Owner: como j& diz 0 nome do papel é o dono do produto quem define os
requisitos do projeto e quem avalia os resultados do final do sprint. Com Scrum ele fica mais
envolvido no projeto e faz parte da responsabilidade do resultado do projeto.

Resumindo, suas principais responsabilidades s&o:

o Define as funcionalidades do projeto, data de entrega do release
o Responsavel pela rentabilidade do produto

o Prioriza as funcionalidades de acordo com o mercado

o Pode modificar funcionalidades e prioridades a cada fim de sprint
o Aceita ou rejeita os resultados do trabalho

ScrumMaster: ele é responsavel pelo sucesso do projeto e ajuda a aumentar a
probabilidade do sucesso do projeto ajudando o Product Owner a escolher o Product Backlog
de maior importancia e ajudando a equipe a tornar o backlog em funcionalidades. Ele é
apenas um facilitador entre as duas partes (product owner e a equipe) [17].

Resumindo, suas principais responsabilidades séo:

o Garante que a equipe esta plenamente funcional e produtiva

o Administra a cooperacao entre os papéis e funcdes e remove barreiras

o Protege a equipe de interferéncias externas

o Garante que o processo estd sendo executado. Convida para 0s encontros
diarios, revisdo do sprint e encontros de planejamento do sprint.

Equipe: A produtividade no Scrum exige fazer as coisas certas primeiro e fazer estas
coisas eficientemente. Enquanto o Product Owner colabora com a priorizacdo do Product
Backlog a equipe deve descobrir como maximizar a produtivade dela mesma. Em um backlog
de 30 dias, a equipe deve esta comprometida para melhorar sua eficiéncia e entregar o produto
mais barato em 30 dias. Ela deve fazer o necessario para no fim do sprint demonstrar as
funcionalidades trabalhando para o Product Owner [17].

Resumindo, suas principais responsabilidades séo:

o Seleciona o objetivo do sprint e especifica o resultado do trabalho

o Tem o direito de fazer tudo dentro dos limites das diretrizes do projeto para
alcancar a meta do sprint

o Seorganizar e organizar seus trabalhos

o Entregar demonstrag6es do produto para o Product Owner

17



e Artefatos

Product Backlog: este artefato é levantado unicamente pelo Product Owner. Sdo metas
em que o produto deve seguir e que serdo futuras entregas. ApOs isso segmenta-se, e estes
segmentos devem representar sub-entregras. Se traga uma lista de prioridades que sera
repassada para o ScrumMaster definir junto com a equipe o que sera tratado no sprint.

Sprint Backlog: este artefato é gerado pelo planejamento do sprint. A entrada desta
reunido é o product backlog e tem como saida o sprint backlog, que é as atividades que serdo
trabalhadas durante o sprint e servird de medida para o desempenho da equipe.

Grafico Burndown: é a medida do desempenho da equipe monitorada diariamente pelo
Encontro Scrum Diario. O grafico inicialmente contempla o nimero de horas de trabalho que
foi planejado no sprint backlog. Ao fim do sprint se este grafico chegar a zero é porque o
sprint foi bem sucedido. A figura abaixo traz um exemplo de um grafico burndown com a

linha azul que representa o ideal e a rosa o desempenho da equipe:
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Imagem 1 - Gréfico Burndown

e Encontros
Planejamento de Sprint: detalha o plano para iteragdo. Tudo se inicia com um Backlog
do Produto priorizado tragado pelo Product Owner e o ScrumMaster para se alcangar nos 30

dias. O ScrumMaster leva isso a equipe que analisa a possibilidade dos requisitos para o fim
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do sprint. Algumas variaveis sempre tém que ser observadas, como tamanho da equipe, tempo
disponivel e o nivel de produtividade da equipe. Quando estdo selecionadas as atividades do
backlog que ird entrar no sprint, ha o planejamento do sprint, que dura até 4 horas, que é
detalhar estas atividades. Detalhar em partes que duram até dois dias ou 16 horas de trabalho.
Dai é gerado como artefato o Sprint Backlog. Ao fim é comparado o Sprint Backlog com o
Backlog do produto. Se houver uma diferenga muito grande de estimativa, o ScrumMaster
retorna com o Product Owner para negociar o sprint e tragar novas prioridades se for o caso
[17].

Encontro Scrum Diario: de no maximo 15 minutos, envolve toda a equipe que esta
comprometida com o produto final. Cada membro da equipe fala trés pontos: o que foi feito
no dia anterior, 0 que estd sendo feito no dia, e quais 0os impedimentos que enfrento pela
frente. O objetivo € ter um panorama global do projeto, descobrir novas dependéncias que
aparecem, saber das necessidades da equipe e ajustar o plano de trabalho em tempo real.

Como resultado deste encontro o ScrumMaster deve saber quais atividades foram
completadas, quais comegaram, novos requisitos que apareceram, e a nova estimativa do
sprint. Isto torna possivel a atualizacdo do Grafico Burndown que mostra o trabalho

acumulado dia por dia. Com isso ele tem uma visao geral da produtividade da equipe.

Revisdo do Sprint: este encontro representa o final do sprint. E dividida em duas
partes, uma com o Product Owner e os stakeholders envolvidos com o produto e outra com a
equipe. Na primeira parte o Product Owner avalia em todos o0s aspectos o resultado do sprint.
Ele mesmo sera responsavel por dizer quais itens do Product Backlog foram finalizados. Logo
apos ird priorizar novamente o Product Backlog e gerar um novo planejamento para o
proximo Sprint. A segunda parte da reunido com a equipe é um feedback de como foi o sprint.
Quais as vantagens que tiraram de trabalharem em equipe para encoraja-los a continuarem

com as boas praticas [17].

A figura abaixo resume todo o processo da metodologia Scrum:

19



f'--‘-'y 724
hoss

Dasty Serum

Sprmt
New functionality
Spnnt T oy
gacsaor I —| IS CeMONSirated
i at onda of Sprnt
—
Lo -
Seleced = D
Product = f
Backiog ,’
J

)
'1
Product Backiog |
—n | EMWIEINE., priontzed )

requirements \

(=
vison
Anticipaled ROI,
Reoleasos, Milestores

Imagem 2 - Metodologia Scrum

O Product Owner tem uma visao do mercado e de quais sdo as suas necessidades. Por
isso ele define uma lista de funcionalidades prioritarias que devem ser tratadas primeiro no
projeto. Surge o Product Backlog que é analisado pelo ScrumMaster e sua equipe. Definido
quais funcionalidades serdo trabalhadas no sprint, em reunido de plenajemento do sprint, sai o
Sprint Backlog, que sdo funcionalidades mais detalhadas pela prépria equipe. O sprint é
composto por estas atividades e o objetivo é que ao fim dao sprint elas estejam prontas. A
cada dia tem uma reunido de monitoramento do andamento das atividades. O ScrumMaster
monitora o desempenho da equipe e tenta resolver possiveis conflitos e impedimentos. Ao fim
do sprint as novas funcionalidades sdo demonstradas para o Product Owner e os stakeholders
do projeto. O Product Owner avalia se esta satisfeito ou ndo com as novas funcionalidades e

gera um novo Product Backlog.

2.3.Extreme Programming (XP)

XP é uma maneira leve, eficiente, de baixo risco, flexivel, previsivel, cientifica e uma
boa forma de desenvolver software [18]. Ela foi inventada por Kent Beck, nos anos 90, depois

de ele assumir uma equipe em um projeto da Chryler Comprehensive Compesation System.

20



Ele foi convidado para o projeto para auxiliar na implementacdo da linguagem de
programacdo Smaltalk pela empresa. Depois de notar alguns problemas no processo de
desenvolvimento, sua fungdo no projeto se expandiu para consertar estes problemas. Entdo
comecgou a botar em pratica alguns costumes que ele tinha em seu trabalho. Beck percebendo
que estava sendo eficaz as suas praticas, convidou Ron Jeffries para ajuda-lo na implantacao
das novas praticas no projeto. Jeffries trabalhou para que as novas préticas se tornassem
habitos no projeto [19]. Beck e Jeffries mais tarde participaram da produgdo do Manifesto
Agil.

2.3.1. Conceitos Basicos

Os principios e as préticas de sucesso do XP espalharam-se por todo mundo, onde
foram discutidas e expandidas. Ela se distinguia das demais metodologias da época por:

e Proporcionar feedbacks cedos, concretos e continuos em curtos ciclos;

e Ter uma abordagem incremental do planejamento que evolui ao longo da vida do
projeto;

e Sua habilidade de flexibilidade na implementacdo das funcionalidades, sempre
atento as necessidades do negocio;

e Sua dependéncia de testes automatizados escritos por programadores e clientes
para acompanhar o progresso do projeto, para permitir o sistema evoluir, e para
detectar erros 0 mais cedo possivel;

e Sua confianca na comunicacdo oral, testes e codigo para comunicar as estruturas
do sistema e suas intengoes;

e Sua confiangca em um processo evolutivo de design que dura o tempo de vida do
projeto;

e Sua confianca na colaboracdo mais proxima da equipe de programadores com
competéncias comuns;

e Praticas que trabalham tanto com as necessidades de curto prazo dos

desenvolvedores como de longo prazo do projeto.

21



2.3.2. Préticas

H& um conjunto de 12 préaticas em XP que serdo detalhadas abaixo [18]:

e Planning Game

O planejamento é feito por duas partes. O pessoal de neg6cios e o pessoal técnico. XP

prega o dialogo entre as duas partes para decidir o que é primordial no projeto, pois o

planejamento ndo é algo exato, mas trabalha com possibilidades e desejos.

No planejamento o pessoal de negécio deve trabalhar para decidir sobre:

o

Escopo: quanto o problema deve ser resolvido para o sistema trazer valor em
producéo.

Prioridade: montar uma escala entre os requisitos do sistema de prioridade.
Composicdo do Release: quais requisitos devem entrar no release para ser
apresentado ao fim dele.

Datas do Release: quais datas sdo importantes para entregas do software ou

parte dele.

Para o pessoal técnico fica a responsabilidade de decidir sobre:

©)

©)

Estimativas: quanto tempo um requisito levara para ser implementado.
Conseqiéncias: decisdes estratégicas de negocio podem gerar conseqliéncias
que sé a parte técnica pode identificar e relatar.

Processo: como a equipe se organizara.

Programacdo Detalhada: detalhar o release e avaliar quais funcionalidades tem
maior valor de negocio para serem desenvolvidas primeiro e evitar que

acumulem no fim do release.

e Pequenos releases

Cada release deve ser 0 mais curto possivel, contendo 0s requisitos mais valiosos. Ele

deve ter sentido como um todo, ou seja, um requisito do release ndo pode ser feito pela

metade e entregue sO para ser mais rapido.

A intencdo € que é mais facil planejar um ou dois meses do que seis a um ano.

e Metafora
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Metéforas sdo exploradas em XP como um modo de melhorar a compreensdo entre
clientes e desenvolvedores para que sejam capazes de estabelecer um vocabulario de facil

compreensdo, sem termos técnicos.

e Design Simples

Um design simples é o que consegue: rodar todos os testes, ndo ter l6gica duplicada e
ter o menor numero de classes e métodos possiveis.

A funcdo do design simples € evitar problemas para outros desenvolvedores e para
vocé mesmo no futuro. Conseguindo alcancar os trés objetivos do design simples, certamente

estaré prevenindo do futuro incerto do projeto e ajudara em todos os aspectos do processo.

e Testando

Para XP se algum requisito ndo tem um teste automatizado relacionado a ele, o
requisito simplesmente ndo existe. O teste se torna parte do processo e torna o software muito
mais confiavel. Isso ndo significa que ird fazer teste para cada método implementado e sim

para metodos que podem causar alguma quebra.

e Refatoracdo

E a disciplina de reestruturar o codigo [20] para melhorar o design do projeto e
facilitar o trabalho futuro, seja em cima de corre¢des de bug, seja com novas funcionalidades
que aparecem e que se integram com o resto do codigo. As vezes também precisa aproveitar
algum trecho de cddigo para uma outra funcionalidade e a refatoracdo evita que haja

duplicacao do codigo, melhorando uma das praticas de XP, o design simples.

e Programacdo em Par

O desenvolvimento é feito em dupla em um computador, com apenas um mouse e
apenas um teclado. Cada desenvolvedor tem um papel na programacéo: enquanto o que esta
no comando do computador pensa em como fazer da melhor forma um método, o outro esta
pensando na estratégia (se 0 que esta sendo feito ird funcionar, casos de erros, formas de

simplificar o codigo). Essa dupla é dindmica e ficam trocando seus papeis em turnos.

e Propriedade Coletiva do Cadigo
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Em XP todo mundo tem responsabilidade por todo o sistema de modo que todo mundo
conheca alguma coisa sobre as todas as partes do projeto. Todos tém obrigacdo de melhorar o
cddigo caso haja necessario e se torna a vida mais facil. Esta pratica tira a dependéncia do
cédigo pelas pessoas. Caso saia ou adoeca alguém da equipe, outras pessoas podem

tranquilamente assumir o seu posto.

e Integragdo continua

Integrar pedacos do sistema, testa-lo e corrigir possiveis problemas € mais facil que
integrar os pedagos todos de uma vez. Fica mais dificil descobrir de onde veio o erro, fica
mais complicado para testar. Uma forma simples de formentar esta pratica é dedicando um
computador para a integracdo. Quando uma dupla termina um requisito do sistema, vai ao

computador, integra, testa e corrige os bugs que aparecerem.

e 40 horas na semana

Esta pratica é questdo de eficiéncia. Trabalhar demais torna a mente cansada e o
trabalho fica ineficaz, sem criatividade, e sem cuidados. Trabalhar 40 horas semanais é
suficiente para manter uma vida saudavel no trabalho. As vezes fazer hora extra por
necessidade do projeto é oportuno. Mas tornar isto uma rotina, chegando a 60 horas semanais

de trabalho e impraticavel. As pessoas precisam de descanso para continuar produzindo bem.

e Cliente sempre presente
A presenca e a colaboracgéo do cliente no projeto sdo essenciais para responder davidas
da equipe de desenvolvimento, resolvendo problemas do sistema, trilhando as prioridades dos

requisitos. Um cliente real, em XP, € aquele que realmente usara o sistema em producéo.

e Padrdo de codigo

O padrdo deverd melhorar a comunicagdo, diminui o retrabalho. Com a prética da
refatoracdo e da propriedade conjunta do codigo isto fica cada vez mais necessario pois sendo
ndo vai haver um design simples, também uma das atividades do XP. O cddigo ira ficar sujo
com cada programador desenvolvendo de forma particular. O padrdo deve ser aceito por toda

a equipe.
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2.4.ScrumBan

Kanban é uma ferramenta para acompanhar visualmente o desenvolvimento de um
sistema podendo se adaptar ao sistema e/ou fases do mesmo. O seu principal objetivo é evitar
trabalho dobrado ou desnecessério. 1sso € feito atraves da simples visualizacdo do status do
projeto e de cada atividade em um quadro chamado Kanban Board. O Kanban é bem flexivel,
pois ndo define um processo de desenvolvimento de sistemas em si, ele se adapta ao utilizado
[21]. Assim a metodologia Kanban pode ser adaptada ao Scrum. Como? VVamos detalhar mais
um pouco o Kanban para poder entender.

A idéia do Kanban detalhadamente é a seguinte [22]:

e Visualizar o fluxo de trabalho

e Dividir o trabalho em partes, escrever cada item em um cartdo e colocar em uma
parede. Detalhar todas as atividades do projeto em partes menores, onde podem ser
descritas em um papel como funcionalidades a serem trabalhadas.

e Usar colunas nomeadas para ilustrar onde cada item estd no fluxo de trabalho.
Basicamente Kanban divide em: A Fazer, Andamento e Feito como na figura
abaixo. Estas colunas podem ser adicionadas outras como de “Teste”. Cada tarefa
que foi fruto da divisdo inicial do projeto comega em “A Fazer” e vai passando as
colunas de acordo com o andamento do trabalho. A coluna “Andamento” quer
dizer que o item esta sendo desenvolvido por alguém da equipe. Na coluna “Feito”

estdo os requisitos finalizados.

Cuedro Kankban
Fazer Andamento | Feito =) |
e
A

B

L

¥

FLUXO

Imagem 3 - Quadro Kanban
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e Limite o trabalho em progresso
e Associar limites explicitos para quantos itens podem estar em progresso em cada
estado do fluxo de trabalho. Na figura acima o valor associado fica no cabegalho
de cada coluna. Por exemplo, na coluna “Andamento” s6 pode entrar no maximo
dois itens. No caso acima se houvesse dois itens na coluna “Andamento”
poderiamos identificar um gargalo no sistema. Para passar mais um item para
“Andamento”, precisaria liberar os itens que ja estdo na coluna.
e Acompanhar o tempo de execucdo da tarefa
e Otimizar o processo para tornar 0 tempo de execucdo 0 menor e mais previsivel
possivel. De acordo com medidas de desempenho e de outras varidveis como
tamanho da equipe e habilidades, pode-se melhorar este processo ajustando 0s
limites associados a cada coluna.
Para surgir o ScrumBan precisa-se juntar as praticas ageis, visto em tépico anterior, da
metodologia Scrum com o Kanban.
A idéia inicial é adicionar ao Kanban algumas praticas do Scrum. Para isso sugere que
o fluxo do Kanban Board seja o tamanho da iteracdo. O ideal do ScrumBan € que todos os
itens do Sprint estejam na coluna “Feito” ao fim do Sprint. Antes de formatar o quadro com as
atividades do Sprint entra o planejamento para definir o Sprint Backlog. Todas as atividades
planejadas iniciam no “A Fazer”.
Algo que ajuda na priorizacdo do Scrum seria adicionar uma coluna Ready no quadro,
onde todos os itens mais prioritarios estariam prontos para comecar a serem implementados

(vide figura abaixo):

”

W precess 5 dene

fo do ready ~ | B

Imagem 4 - Novas Colunas no Quadro Kanban
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Por exemplo, a figura abaixo ilustra como funciona essa questdo de priorizacdo. Na
coluna “Ready”, na primeira figura, ha um limite de dois itens na coluna. Sao os dois itens
mais prioritarios entre os que estavam no “A Fazer”. Ainda na primeira figura alguém
finalizou uma tarefa que estava em andamento. Logo esta pessoa ird pegar uma das duas
atividades no “Ready”para por em andamento. Logo que ele faz isso, a equipe se mobiliza

para puxar alguma atividade do “A Fazer” para o “Ready” de acordo com suas prioridades
[21].

Imagem 5 - Adaptacdes no Quadro Kanban

Neste ponto ja hd em operacdo um sistema de ScrumBan, pois ja ha uma iteracao
fechada e um ciclo de planejamento.

Ainda pode haver varia¢cdes na forma de construir o quadro para melhorar a perfomace
do processo. No decorrer de varios sprints pode prever ja a velocidade da equipe e quantos
itens serdo necessarios em um sprint para por no quadro.

Os beneficios de usar 0 Kanban junto com Scrum sdo muitos. Alguns ganham nosso
destaque:

e Gargalos ficam claros e visiveis em tempo real para toda a equipe possibilitando

progressos ainda mais rapidos.

e A equipe fica mais feliz verificando o fluxo da equipe, dando certeza de que cada

atividade esta ocorrendo.

e Ajuda na mudanca das metodologias tradicionais em cascata para as metodologias

ageis.
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2.5.FDD

Feature-Driven Development é um modelo orientado a iteragdes curtas. Ele inicia

estabelecendo um repositdrio de features gerais. Depois continua com uma série de design e

desenvolvimento das features, com duracdo de uma a duas semana. As features s&o

pequenas, mas 0s resultados trazem valor para o cliente. Dessa forma o cliente sabe

exatamente o que sdo as features, pode prioriza-las, pode falar sobre suas necessidades e o

que ele realmente deseja para o projeto e pode avaliar se atende ou ndo a necessidade do

sistema.

O que diferencia o FDD das outras metodologias séo as seguintes caracteristicas:

Usa blocos muito pequenos de funcionalidades que dao valor ao cliente,
chamadas features. Permite que os usuarios descrevam o que eles querem em
poucas palavras.

Organiza esses pequenos blocos em grupos de relac6es de negaocios.

Foca em o desenvolvedor produzir resultados de seu trabalho em dois a trés
semanas.

Facilita inspecéo.

Prové planejamento detalhado e medicédo para orienta-lo.

Promove desenvolvimento simultdneo dentro de cada feature.

Faz relatorios de progresso com muita precisao.

Suporta acompanhamento detalhado dentro de um projeto e resumos de alto nivel

para clientes de alto nivel e de gestdo, com termos de negocio.

Uma feature € uma funcdo que agrega valor ao cliente que pode ser implementada em

duas semanas ou menos. Se nomeia uma feature seguindo este modelo:

<acdo> o <resultado> <do/para/de> um(a) <objeto>

Onde o objeto pode ser uma pessoa, local, coisa (incluindo papeis no projeto, intervalo de

tempo, etc.). Por exemplo:

Calcular o total de uma venda.

Calcular a conta final de um cliente.

Ja um conjunto de features pode ser nomeado desta forma:
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<ac¢do no gerundio> um(a) <objeto>

r

Um exemplo ¢é: “Fazendo uma promog¢ao”.

E também se nomeia a feature principal desta forma:

Gestdo do(a) <objeto>

Um exemplo ¢ “Gestao da promoc¢ao dos produtos”.

FDD se divide em cinco processos:

Desenvolver Construir Planejar
um Modelo uma Lista de por
Abrangente Features Feature

Construir
por
Feature

Projetar
por
Feature

Imagem 6 - FDD

Processo 1: Desenvolver um modelo abrangente (usando requisitos iniciais).

Pessoas da area de dominio do projeto e desenvolvedores participam deste
processo, guiados por um arquiteto chefe. O pessoal de dominio apresenta
primeiramente uma visdo geral do escopo do projeto de forma que todos
entendem. Ambos formam um esqueleto de requisitos de como irdo seguir no
projeto. Depois as pessoas do dominio detalham cada item do esqueleto formulado

anteriormente. Este processo pode ser ajustado de acordo com a necessidade.

Processo 2: Construir uma lista detalhada de features priorizadas.
A equipe de desenvolvimento identifica as features, as agrupa hierarquicamente,
prioriza e da os valores de negocio para cada uma feature. No final deve ter uma

lista detalhada de features no formatada da forma citada anteriormente.

Processo 3: Planejar por feature.

Usando a lista de features ja hierarquizadas, priorizadas e valorizadas o Gerente de
Projeto, o Gerente de Desenvolvimento e o Chefe dos desenvolvedores
estabelecem marcos para as iteracdes. No final do processo deve haver datas gerais

para as funcionalidades.
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Processo 4: Projetar por feature (usando componentes, focando na sequéncia).

O Chefe dos Desenvolvedores pega a proxima feature, identifica as classes que
estdo envolvidas e avisa aos respectivos “donos das classes”. A equipe responsavel
pela feature trabalha num diagrama seqlencial detalhado. O dono da classe
escreve as classes e as assinaturas dos métodos. O time conduz uma inspe¢do do

projeto.

Processo 5: Construir por feature.

Agora o dono da classe faz um teste unitario das classes criadas no processo
anterior. A equipe confere o cddigo, as vezes antes do teste unitario, conforme
determinou o chefe dos desenvolvedores. Uma vez codificado com sucesso e
inspecionado, o dono da classe confere em suas classes a configuracdo gerencial
do sistema. Quando as classes de uma feature é conferida o desenvolvedor chefe

promove o0 codigo para a producéo.
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3. PESQUISA

Apo6s a andlise das principais metodologias ageis segundo a pesquisa da VersionOne de
2010, foi realizada uma pesquisa que consistia em um questiondrio web sobre o uso de
Metodologias Ageis pelas empresas brasileiras de software. A pesquisa foi realizada da data
26 de maio de 2011 a 12 de junho de 2011.

A divulgacéo foi realizada nos dias 26 e 27 de maio em listas de emails, contatos pessoais
em diversos estados e redes sociais como Twitter.

Apos analise de diversas ferramentas web para a realizacdo de questionéarios foi escolhido
0 site Survey Gizmo (www.surveygizmo.com) por dar suporte a contas gratis para estudantes,
com a possibilidade de receber até 500 respostas por més o que era suficiente para a
realizacdo da pesquisa.

A seguir detalharemos concepcdo do questionario e explicar as suas diversas partes. Logo
apos divulgaremos e analisaremos os resultados obtidos para obter o status do uso de

metodologias ageis pelas empresas de software brasileiras.

3.1.Questionario

O questionario foi confeccionado a partir da pesquisa preliminar acerca das principais
metodologias ageis, em termos de uso, segundo a pesquisa da VersionOne em 2010, e
também baseada na propria pesquisa da VersionOne com a intencdo de tirar um comparativo
entre o status das empresas brasileiras e do mundo.

Ele foi composto por 18 perguntas (ndo contando com os dados pessoais do respondente)
divididas em 6 secOes: Caracterizacdo do Respondente e da Empresa, Uso e Aplicacéo,
Implantacdo, Sucessos e Fracassos, Investimento, Préaticas.

Na primeira se¢do, “Caracterizacdo do Respondente ¢ da Empresa”, o respondente ira
fornecer informagdes opcionais sobre dados pessoais como “Nome Completo”, “Nome da
Empresa”. A partir destas informagdes todas as perguntas seguintes se tornaram obrigatorias
para a conclusdo da pesquisa. Logo apds fornecer os dados pessoais ele ira iniciar
respondendo questdes que caracterizam a empresa onde ele trabalha.

Na segunda secdo, “Uso e Aplicacdo”, serd abordado pontos chaves de como, quanto a
empresa tem usado metodologias &geis. Por exemplo “Qual a metodologia que a empresa tem

usado com mais freqiiéncia?” e “H4 quanto tempo a sua empresa usa Metodologias Ageis?”.
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Na terceira se¢do, “Implantagdo”, entra em algo mais especifico do uso de metodologias
ageis buscando o porqué da empresa ter optado por usar metodologias ageis. Entdo séo feitas
perguntas como “De quem partiu a iniciativa por adotar metodologias ageis nos projetos da
empresa?”’ e “Quais dificuldades a empresa teve para implantar metodologias ageis?”.

Na quarta secdo, “Sucessos e Fracassos”, ¢ analisado o resultado do uso de metodologias
ageis pelas empresas. Caso houve algum fator determinante para o sucesso ou o fracasso de
projetos usando metodologias ageis, qual era, quanto de beneficio obteve desde que implantou
metodologias ageis na empresa, etc.

Na quinta secdo, “Investimento” € analisado como foi investido e o se pretende fazer
investimentos futuros. Desta forma analisamos a satisfacdo com o uso das metodologias ageis.

Na tltima se¢do, “Praticas”, ¢ abordado o uso das praticas mais comuns nas metodologias
ageis de forma geral. O que o Brasil tem usado em seus projetos.

A pesquisa ainda antes de ser publicada na web, foi submetida a uma validacdo por trés
pessoas especialistas em Metodologias Tradicionais. Com isso foi gerado alguns ajustes para

poder ser divulgado ao publico.

3.2.Resultados Obtidos e Analise dos Resultados

Pesquisa realizada em todo Brasil entre os dias 26 de maio de 2011 a 12 de junho de 2011
via formulario web. Tiveram 69 respostas completas, onde 64 foram validadas e serviram de
amostra dos resultados e 5 foram invalidadas depois de analise de dados nao fornecidos e de
inconsisténcias nas respostas.Além disso houveram 63 respostas incompletas que ndao foram
validados por falta de dados na pesquisa.

Abaixo estardo os resultados e suas analises. Por fim, na conclusdo, teremos uma anélise

geral e um fechamento da pesquisa.
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Estado da Sede da Empresa

CE SE
1% 2%

Imagem 7 - Resultado da Pesquisa (Estado)

A pesquisa abrangeu 14 estados do Brasil com forte presenca de respostas no estado de
Pernambuco, no Distrito Federal, e em Minas Gerais. Os demais estados foram bem
equilibrados dando assim uma boa variacdo do resultado da pesquisa em todo pais. E
importante ressaltar que a pesquisa atingiu todas as regides do pais.

Qual dos papéis abaixo descreve melhor a sua atual posi¢cdo na empresa?

Engenheiro de Teste:
5%

Aralista de Megocios:
B

Imagem 8 - Resultado da Pesquisa (Posi¢do na Empresa)

A maioria dos respondentes exercia o papel de Gerente de Projetos seguido de Analista de
Sistemas. A presenca de Gerente de Projetos da uma seguranca melhor no resultado nas
questdes, pois ele tem uma vivéncia mais intensa junto com as metodologias em si. Algumas
questdes, principalmente sobre investimento, caberiam melhor o CEO ou o CIO responder. A

presenca deles soma 15% na pesquisa 0 que € considerdvel na pesquisa.
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Qual o porte da empresa que vocé trabalha?

Imagem 9 - Resultado da Pesquisa (Porte da Empresa)

As grandes empresas sdo predominantes na pesquisa. Influenciou o tipo de divulgacao
feita em lista de emails direcionadas a empresas de software, onde had muitas grandes
empresas participando. Também o fato de ser melhor definido o processo de desenvolvimento
de software dentro das grandes empresas é uma causa que pode ter os motivado a
responderem a pesquisa.

Quial o nivel de experiéncia que vocé tem com as Metodologias de Desenvolvimento
Ageis?

Munca realizei um projeto utilizando Metodalogias .-’-:-gf
14%

Imagem 10 - Resultado da Pesquisa (Experiéncia em Metodologias Ageis)

Esta foi uma pergunta direcionada ao respondente para saber o nivel de conhecimento
delas em relagdo a metodologias ageis e a capacidade para poder responder a pesquisa. A

maioria dos brasileiros tém experiéncia de 1 a 3 anos com as metodologias. 1sso significa que
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esta ficando crescendo a popularidade a cada ano. Em 2010 houve um pequeno aumento em

relagéo a 2009 e um aumento de 10% em relacéo a 2008.

Ha quanto tempo a sua empresa pratica Metodologias Ageis?

Imagem 11 - Resultado da Pesquisa (Tempo de pratica da Empresa em Metodologias Ageis)

Ja as empresas a popularizacdo aumentou entre 2008 e 2010 e isso pode justificar a
popularizacdo da metodologia entre os respondentes. A medida que as empresas estdo
aderindo as praticas ageis, as pessoas da area vao conhecendo e praticando.

Qual metodologia que a empresa tem usado com mais frequéncia?

Extreme Frogramming xF:
3%

Imagem 12 - Resultado da Pesquisa (Metodologia mais Usada)

7

A metodologia mais frequente é o Scrum e variante Scrum, ScrumXP, sdo as
metodologias mais usadas no Brasil. Constatamos aqui que o Brasil segue a tendéncia
mundial [5] da metodologia Scrum. Algumas das metodologias que aparecem como mais
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populares, ainda que com taxas pequenas, ndo aparecem significativamente no Brasil, como
ScrumBan, Lean, FDD.

Qual a porcentagem de projetos de software que sua empresa utiliza Metodologias
Ageis?

Imagem 13 - Resultado da Pesquisa (Porcentagem de projetos usando Metodologias Ageis)

Metade das empresas diz que mais de 50% de seus projetos utilizam metodologias ageis.

Em sua empresa ainda ha projetos implementados com Metodologias Tradicionais?

Imagem 14 - Resultado da Pesquisa (Metodologias Tradicionais)

A grande maioria das empresas ainda usa Metodologias Tradicionais. Esta estatistica
mostra coeréncia com o grafico anterior onde apenas 23% dos das empresas tem quase 100%
dos projetos implementados com metodologias tradicionais.

Ainda h& uma resisténcia para mudar o ambiente de TI para a cultura agil que se aplica

melhor no mundo atual, onde a mudanca é bem mais constante.
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Qual importancia dentre os itens abaixo a empresa considerou ao aderir as préaticas

Ageis?
1
18.8%

Aumentar a visibilidade do projeto

Melhorar a habilidade de gerenciar 6.3%

mudancas de prioridades

1.6%
Aumentar Produtividade
6.3%
Aumentar Qualidade do Software

12.5%

Reduzir Riscos
20.3%

Reduzir Custos
3.1%

Simplificar o Processo de Desenvolvimento
Aumentar o alinhamento entre Tl eos ~ 23-4%0
Objetivos da Empresa
Diminuir o custo de manutencéo do 21.9%
software

4.7%

Aumentar a motivacéo da equipe

2

20.3%

12.5%

4.7%

4.7%

10.9%

20.3%

7.8%

14.1%

10.9%

14.1%

3

29.7%

17.2%

10.9%

29.7%

39.1%

45.3%

14.1%

31.3%

26.6%

28.1%

20.3%

32.8%

35.9%

34.4%

26.6%

9.4%

29.7%

18.8%

26.6%

20.3%

5 Total

10.9% 100%

31.3% 100%

46.9% 100%

25.0% 100%

10.9% 100%

4.7% 100%

45.3% 100%

12.5% 100%

14.1% 100%

32.8% 100%
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Acelerar lancamento do produto no 6.3% 12.5% 23.4% 29.7% 28.1% 100%

mercado 4 8 15 19 18 64

Tabela 1 - Resultado da Pesquisa (Importancia para adesdo de Metodologias Ageis)

Podemos ver que as empresas aderem as Metodologias Ageis buscando principalmente
aumentar usa produtividade, simplificar o processo de desenvolvimento e aumentar a

motivacao da Equipe.

De quem partiu a iniciativa de adotar metodologias Ageis nos projetos da empresa?

COutro;
3%

Imagem 15 - Resultado da Pesquisa (Iniciativa da adog&o de Metodologias Ageis)

Os lideres e a prépria equipe de TI que tém a iniciativa para aderir as metodologias ageis
na empresa. Nao parte da alta direcdo, nem da necessidade do mercado, mas das proprias
pessoas que vivem na area de TI. Isso justifica os principais motivos para a adesdo das
metodologias que sdo de necessidades da propria equipe da Tl (motivacdo da equipe, processo

de desenvolvimento, produtividade).

38



Quais dificuldades a empresa teve para implantar Metodologias Ageis?

70.00%

60.00%

50.00%

40.00%
30.00%

20.00%

10.00%
o O L] ] m

Grande Grande Dificuldade
Faltade Faltade Baixo Complexida | Alto Custo Resisténcia Faltade para haver
Suporte da | Habilidades deou detempo Colaboraca | Mudanca | Nenhuma QOutra
" Orgamento - | a Mudanca
Alta Gestao | da Equipe Tamanho | detransi¢do odaEquipe = daCultura
) da Empresa
do Projeto da Empresa
B Percent%| 28.10% 60.90% 9.40% 32.80% 14.10% 31.30% 12.50% 51.60% 7.80% 9.40%

Imagem 16 - Resultado da Pesquisa (Dificuldades na Implantacéo)
A principal dificuldade ao implantar metodologias ageis é a falta de habilidade inicial da
equipe. A dificuldade para haver mudanca na cultura da empresa segue como segundo maior
dificuldade para implantar as praticas ageis, assim como o resto do mundo que aponta esta

dificuldade como a principal [5].

Quanto de beneficio a empresa obteve desde que implantou métodos Ageis nos seguintes

campos:
PIOI’.OU Piorou NenhEJr:n Melhorou Melh_oro_u_de !:orma N&o Sei Total
Muito Beneficio Significativa
0.0% 0.0% 18.8% 45.3% 23.4% 12.5% 100%
Visibilidade do Projeto
0 0 12 29 15 8 64
0, 0, 0, 0, 0, [0) 0,
Gerenciamento de Mudangas 1.6% 4.7% 9.4% 48.4% 26.6% 9.4% 100%
dos Requisitos 1 3 6 31 17 6 64
0.0% 0.0% 12.5% 40.6% 34.4% 12.5% 100%
Produtividade
0 0 8 26 22 8 64
0, 0, 0, 0, 0, 0, 0,
Aceleragio no lancamento do 0.0% 0.0% 17.2% 45.3% 21.9% 15.6% 100%
produto no mercado 0 0 11 29 14 10 64
Qualidade do Software 0.0% 6.3% 26.6% 42.2% 12.5% 12.5% 100%
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4.7%
Reducéo de Risco

1.6%
Reducéo do Custo
3.1%
Gerenciar equipes distribuidas
0,
Simplificar Processo de R
Desenvolvimento
Alinhar T1 com Objetivos da L
Empresa
0.0%

Motivacdo da Equipe

Tabela 2 - Resultado da Pesquisa (Beneficios por aderir Metodologias Ageis)

1.6%

1.6%

4.7%

1.6%

1.6%

1.6%

35.9%

42.2%

39.1%

15.6%

37.5%

12.5%

34.4%

26.6%

18.8%

35.9%

29.7%

39.1%

9.4%

1.6%

9.4%

37.5%

12.5%

37.5%

14.1% 100%

26.6% 100%

25.0% 100%

9.4% 100%

17.2% 100%

9.4% 100%

Para as empresas 0 que melhorou ap6s a implantacdo das Metodologias Ageis em seus

projetos, principalmente foi a Motivacdo da Equipe,

Simplificar

0 Processo de

Desenvolvimento e a Produtividade da Equipe. O que leva as empresas a aderirem as praticas

ageis é justamente o que elas ganham de beneficio. Uma curiosidade € que o custo do projeto

ndo sofre nenhum beneficio pela maior parte das empresas.
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Se a empresa ja concluiu ao menos um projeto usando metodologias Ageis, qual foi o
desempenho deste projeto em relagé@o aos projetos anteriores?

Imagem 17 - Resultado da Pesquisa (Desempenho das Metodologias Ageis)

E notavel que as empresas aceleram o tempo de vida de seus projetos usando
metodologias ageis. Com a colaboracdo mais préxima do cliente, a objetividade no

desenvolvimento do projeto faz com que os projetos sejam concluidos com maior velocidade.

Caso tenha havido algum insucesso em algum projeto agil, 0 que vocé acha que mais
influenciou para o fracasso?

Menhbum de meus Projetos .é'\geis tiveramn falhas nem
27%

Pressao externa por usar Metodologias Tradicionais:
E%

Imagem 18 - Resultado da Pesquisa (Fracassos em Projetos com Metodologias Ageis)

A maioria dos projetos ageis ndo teve falhas nem insucessos. Os que tiveram algum
fracasso deram como principal motivo a pouca experiéncia da equipe em metodologias ageis

que ¢ a principal dificuldade ao implantar as metodologias na empresa.
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Sua empresa planeja implementar Métodos Ageis em projetos futuros?

Imagem 19 - Resultado da Pesquisa (Investimento para o futuro)

Este grafico mostra a satisfacdo do uso de metodologias ageis pelas empresas. Apenas 2%
das empresas ndo pretendem continuar investindo em metodologias ageis em seus projetos.

89% pretendem continuar com o uso das praticas ageis em seus projetos.

Sua empresa usa ou planeja usar Metodologias Ageis em projetos de terceiros?

Imagem 20 - Resultado da Pesquisa (Metodologias Ageis em projetos terceirizados)

Em projetos terceirizados também quem usa planeja continuar usando no futuro. A
satisfagdo tanto em seus projetos como em projetos terceirizados esté grande. Isto devido aos

bons resultados nos projetos das empresas.

42



Sua empresa pretende aumentar os investimentos em Metodologias Ageis?

Imagem 21 - Resultado da Pesquisa (Aceleracéo no investimento de Metodologias Ageis)

Em termos de investimento mais da metade das empresas pretendem aumentar. Diminuir é

algo que apenas 2% pensam. Além da satisfacdo em relagdo aos projetos, as empresas

pretendem aumentar os investimentos e o uso das metodologias.

Quais dessas praticas ageis sdo usadas em seus projetos?

90.00% 81.30%
80.00% [71.90%

26.60%

43.80%

51.60%

21.80%

56.30%

28.10%

40.60%

26.60%

39.10%

18.80%

43.80%

28.10%

64.10%

65.60%

48.40%
37.50%

21.90%

Imagem 22 - Resultado da Pesquisa (Préticas Ageis)

Em relacdo as praticas s destaca o uso de “Planejamento de Iteragdo”, “Planejamento de

Release”, “Standup Metting Didrio, “Grafico Burndown” e “Teste Unitario. Praticas

tipicamente das metodologias Scrum e XP, mais populares no uso das empresas brasileiras.
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Quais dessas ferramentas ageis vocé ou sua empresa estd usando ou planeja usar?

70.00%

60.00%

50.00%

40.00%

30.00%

20.00%

10.00% I
0.00%

Ferramen
Ferramen Ferramen
ta Ferramen Ferramen
) 5 . Ferramen| tade Ferramen tade
Tradicion | ta Agil de tade .
Wik Planning Bug alde Gerencia ta de Teste ta de Intearaci Geréncia | Kanban
Poker Tracker Gerencia de Teste | Automati | Refatorac i ¢ de hoard
. Unitario | zadode do . Requisito
de Projeto - Conti-nua
) Aceitagdo 5
Projeto
‘lPercemt% 42.20% | 54.70% | 62.50% | 40.60% | 39.10% | 62.50% | 32.80% | 15.60% 50% 31.30% | 39.10%

Imagem 23 - Resultado da Pesquisa (Ferramentas Ageis)

As ferramentas mais usadas sdo Bug Tracker (registro e gerenciamento dos bugs dos
projetos) e Ferramenta de Teste Unitério. Por fim o Planning Poker (método de medir o valor
de negdcio das funcionalidades do projeto, e medir a velocidade da equipe) e Ferramenta de
Integracdo Continua. Mais uma vez as empresas usam ferramentas tipicas das metodologias
Scrum e XP.

3.3.Validacéo dos Resultados Obtidos

Simultaneamente a pesquisa realizada e analisada anteriormente, houve uma pesquisa
similar realizado pelo Grupo de Pesquisa em Métodos Ageis do Instituto de Matematica e
Estatistica da Universidade de Sdo Paulo. Foi concedido a este trabalho de graduacdo um
resultado parcial da pesquisa para que servisse de validacdo de algumas questdes desta
pesquisa deste trabalho de graduacdo. Neste resultado parcial tiveram 307 respostas de todo
Brasil.

Segue abaixo a validacgao de alguns dados:
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Qual método &gil vocé mais segue? (caso ndo siga mais, responda aquela que mais usou
no passado)

B Customizado/Hibrido

W Extreme Programming
(XP)

mFDD

HN/A

B Ndo sei

W Scrum

m Qutro

m Scrumban

Scrum/XP Hibrido

Imagem 24 - Resultado da Pesquisa USP (Metodologia Agil mais usada)

Podemos perceber que segundo o resultado parcial da pesquisa do IME da USP valida
os dados das metodologias ageis mais usadas pelas empr esas. O resultado saiu semelhante
com predominancia da metodologia SCRUM e Scrum/XP Hibrido.

Ha quanto tempo sua organizacdo vem praticando, ou praticou, metodos ageis?

Menos de 6
meses
13%

Maisde 5 anos
11%

Deball
meses
13%

Imagem 25 - Resultado da Pesquisa USP (Quanto tempo usando Metodologias Ageis)
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Aqui percebemos que as empresas em sua maioria vem praticando as metodologias

ageis entre um 1 e 5 anos. Assemelha os resultados obtidos na pesquisa.

O que vocé acha que foi a principal causa de falha (insucesso) em projetos ageis na sua
organizagao?

Pressdo externa Filosofia ou cultura
para acompanhar da organizacdo em
as fases do ciclo desacordo com os
cascata e praticas valores ageis
tradicionais principais
13% 14%

Capacitacdo
insuficiente
7%

Faltade apoio da
gestdo
3%

Indisponibilidade
da equipe para
seguir praticas Faltade transicdo
ageis cultural
7% 3%
Imagem 26 - Resultado da Pesquisa USP (Falha e Insucesso em Projetos Ageis)

Vemos que a maioria das empresas ndo teve insucessos com metodologias ageis e
quando tiveram foi devido a falta de experiéncia da equipe com 0s métodos ageis.

Qual a sua percepcao sobre a adog¢do de métodos ageis em sua equipe ou organizacao?

Projetos dgeis
sdo tdo rapidos
para concluir
gquanto projetos
nao-ageis
13%

Ainda ndo
concluium
projeto agil
17%

Projetos ageis
sdo mais lentos
para concluir do
que projetos
nao-ageis
1%

Projetos dgeis
sdo mais
rapidos para
concluirdo que
projetos ndo-
dgeis
69%
Imagem 27 - Resultado da Pesquisa USP (Desempenho dos projetos ageis)

Podemos perceber que o consenso nacional é que o0s projetos ageis sdo mais rapidos para

concluir do que projetos nao-ageis.
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Qual o percentual (%) de projetos da sua organizacao de software que utiliza um
método agil? (estimativa mais proxima)

m0% m5% m10% m25% m50% m75% m100%

Imagem 28 - Resultado da Pesquisa USP (Porcentagem de projetos ageis na empresa)

Na maioria das empresas mais de 50% dos projetos séo implementados com Metodologias

Ageis conforme foi constatado anteriormente.
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4. CONCLUSAO

As metodologias &geis estdo crescendo no Brasil. A adesdo nos ultimos anos esta
crescendo cada vez mais e tende a crescer, pois as empresas que usam estdo satisfeitas e
pretendem aumentar o investimento nas metodologias ageis tanto em seus projetos como em
projetos terceirizados. Um dos motivos para o crescimento do uso das metodologias é que elas
tornam os projetos mais ageis em relagdo aos anteriores, e hoje com o crescimento econdémico
e as mudancas no mercado, isto é fator de competitividade.

O pais segue o a tendéncia mundial no uso das metodologias como Scrum e ScrumXP
(hibrido). Isso pode ser visto também nas préaticas e ferramentas mais comuns nos projetos
ageis.

As principais preocupacdes e dificuldades para implantar as praticas ageis nas empresas
sdo questdes mais relacionadas com a equipe de TI, como motivacdo, treinamento,

produtividade, etc.

4.1.Trabalho Futuros

Os trabalhos futuros que podem ser gerados a partir deste projeto séo:
e Continuacdo da pesquisa nos proximos anos e nova analise da evolucdo do uso de
metodologias ageis no Brasil na area de TI.
e Fazer pesquisas mais gerais em relacdo a outras areas que podem usar
Metodologias Ageis..

e Realizar pesquisas locais e do uso de metodologias especificas pelas empresas.
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ANEXO 1 — QUESTIONARIO DA PESQUISA

Caracterizacdo do Respondent e e da Empresa

Nome:

Nome da Empresa:

Cidade da Sede da Empresa:

Email (opcional):

1.
a.
b.
C.
d.
e.
f.
g.
h.
i
j.
K.
l.
m
2.
a.
b.
C.
d
e.
Usoe
3.
Ageis?

Qual dos papeis abaixo descreve melhor a sua atual posi¢cdo na empresa?

CEO ou Presidente

CIO ou Diretor de Tl
Gestor Funcional

Gestor de Desenvolvimento
Gerente de Projeto
Consultor

Arquiteto de Software

Engenheiro de Software

. Analista de Sistemas

Analista de Negocios
Engenheiro de Teste

Programador

. Outro

Qual o porte da empresa que vocé trabalha?
Microempresa (até 9 empregados)

Pequena Empresa (de 10 a 49 empregados)
Média Empresa (de 50 a 99 empregados)

. Grande Empresa (mais de 100 empregados)

Néao sei

Aplicacao

Qual o nivel de experiéncia que vocé tem com as Metodologias de Desenvolvimento
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2 o T @

e.

Utilizo Metodologias Ageis ha mais de 5 anos
Utilizo Metodologias Ageis ha mais de 3 anos
Utilizo Metodologias Ageis ha mais de 2 anos

. Utilizo Metodologias Ageis ha mais de 1 ano

Nunca realizei um projeto utilizando Metodologias Ageis, mas tenho estudado a

respeito e tenho interesse em aplica-las no meu dia-a-dia

o o T @

S

o o

> @ oo

Ha quanto tempo a sua empresa pratica Metodologias Ageis?
Mais de trés anos

Entre dois e trés anos

Entre um e dois anos

Menos de um ano

Nao sei

Qual metodologia que a empresa tem usado com mais frequéncia?
Scrum

ScrumXP (Hibrido)

Metodologia Hibrida Customizada

Extreme Programming XP

DSDM (Dynamic Systems Development Method)

AgileUP

FDD (FeatureDriven Development)

OpenUP

. Crystal

ScrumBan
MANGve
ADS

.APM
. XPM

QOutro

Nao Sei
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6.

Ageis?
a.
b.
C.

Qual a porcentagem de projetos de software que sua empresa utiliza Metodologias

De 76% a 100%
De 51% a 75%
De 26% a 50%
Inferior a 25%
Né&o sei

Em sua empresa ainda ha projetos implementados com Metodologias Tradicionais?
Sim

Néo

Né&o sei

Implantacéo

8.

Qual importancia dentre os itens abaixo a empresa considerou ao aderir as préaticas

ageis? Escolha 1 para Pouca Importéancia e 5 para Muita Importancia.

o &

o o

> @ oo

o o T @

Aumentar a visibilidade do projeto

Melhorar a habilidade de gerenciar mudancas de prioridades
Aumentar Produtividade

Aumentar Qualidade do Software

Reduzir Riscos

Reduzir Custos

Simplificar o Processo de Desenvolvimento

Aumentar o alinhamento entre T1 e os Objetivos da Empresa
Diminuir o custo de manutencdo do software

Aumentar a motivacao da equipe

Acelerar lancamento do produto no mercado

De quem partiu a iniciativa de adotar metodologias ageis nos projetos da empresa?
Do Time
Da Alta Direcdo da Organizagéo

Dos Clientes

. Dos Lideres
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e. Do Mercado
f. Outro.

10.  Quais dificuldades a empresa teve para implantar Metodologias Ageis? (Pode escolher
mais de uma resposta)

Falta de Suporte da alta gestdo

I

Falta de Habilidades da Equipe
Baixo Orgamento

a2 o

Grande Complexidade ou Tamanho do Projeto
Alto Custo de tempo de transicéo

Grande Resisténcia a Mudanca da Empresa
Falta de Colaboracéo da Equipe

> @ ™ oo

Dificuldade de haver Mudanga da Cultura da Empresa

. Nenhuma

j. Outra

Sucesso e Fracassos

11.  Quanto de beneficio a empresa obteve desde que implantou métodos ageis nos
seguintes campos: (Escolha 1 para Piorou Muito, 2 para Piorou, 3 para Nenhum Beneficio,
4 para Melhorou, 5 para Melhorou de Forma Significante, e 6 para Nao Sei)

Visibilidade do Projeto

Gerenciamento de Mudancas dos Requisitos

T &

Produtividade

o o

Aceleracao no lancamento do produto no mercado
Qualidade do Software
Reducdo de Risco

Reducdo do Custo

> @ oo

Gerenciar equipes distribuidas

. Simplificar Processo de Desenvolvimento
J. Alinhar T1 com Objetivos da Empresa

k. Motivacdo da Equipe
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12.

Se a empresa ja concluiu ao menos um projeto usando metodologias &geis, qual foi o

desempenho deste projeto em relagdo aos projetos anteriores?

13.

a.
b.
C.

Mais réapido para finaliza-lo
Mais lento para finaliza-lo
O mesmo desempenho dos projetos anteriores

. Ainda ndo completei um projeto &gil

Nao sei

Caso tenha havido algum insucesso em algum projeto agil, 0 que vocé acha que mais

influenciou para o fracasso?

a.

o

a o

> @ oo

Treinamento insuficiente da Equipe

Pouca experiéncia em Metodologias Ageis da Equipe
Reprovagcéo da equipe pelo uso de Metodologias Ageis

Cultura da empresa em desacordo com os valores ageis

Presséo externa por usar Metodologias Tradicionais

Pouco suporte da alta direcéo

Nenhum de meus Projetos Ageis tiveram falhas nem insucessos

Nao sei

Investimento

14.

15.

o &

- ® o o

Sua empresa atual planeja implementar Métodos Ageis em projetos futuros?
Sim
Néo

Néao sei

Sua empresa usa ou planeja usar Metodologias Ageis em projetos de terceiros?
N&o uso nem planejo usar no futuro

N&o uso mas planejo usar no futuro

Uso e planejo usar mais no futuro

Uso mas néo planejo usar no futuro

N&o terceirizo

Nao sei
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16.

2 o T @

Sua empresa pretende aumentar os investimentos em Metodologias Ageis?

Sim, pretendo aumentar.
N&o, pretendo deixar como esta.

N&o, pretendo diminuir.

. N&o sei.

Praticas

17.

Quais dessas praticas ageis sdo usadas nos projetos da empresa? (Pode escolher mais

de uma resposta)

a.

o

a o

> e oo

L T ©

-

18.

Planejamento de Release
Planejamento de Iteracéo
Test-driven Development (TDD)
Refatoragéo

Integracdo Continua

Teste Automatizado de Aceitagédo
Teste Unitéario

Propriedade Coletiva do Codigo

. Cliente Presente

Programacéo em Par
Medidas de Velocidade da Equipe

Area de Trabalho aberta

. Quadro de Tarefas analogico

Quadro de Tarefas digital
Standup Meeting diario
Padrdo de Projetos
Compilacdes Automatizadas
Gréfico Burndown

Kanban

Quais dessas ferramentas ageis sua empresa esta usando ou planeja usar? (Pode

escolher mais de uma resposta)

a.
b.

Wiki

Planning Poker
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a2 o

o Q@ - o

Bug Tracker

Ferramenta Tradicional de Gerencia de Projeto
Ferramenta Agil de Gerencia de Projeto
Ferramenta de Teste Unitario

Ferramenta de Teste Automatizado de Aceitacao
Ferramenta de Refatoracéo

Ferramenta de Integracdo Continua

Ferramenta de Geréncia de Requisitos

Kanban Board
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