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Resumo:

Os métodos dgeis estdo cada vez mais a ser discutidos pelas empresas, sendo que
muitas tém receio de adoptar esta metodologia, devido as dificuldades na
reestruturagdo organizacional. Serdo aqui discutidos caracteristicas, alguns
pontos fortes e fracos desta abordagem, quando deve ser escolhida, bem como os
meios informdticos que ajudam a implementagdo da mesma. Ficard reforcado que
este método tem aplicagdo prdtica e que ganhard vdrios adeptos nos proximos
tempos.

Este é, por exceléncia, o método para projectos de pequena e média dimensdo para
a Web, com cada vez mais empresas a apostar em criar ferramentas para a
aplicagdo destes conceitos. Estas ferramentas tém de assentar no controlo do
estado das tarefas e funcionalidades para determinada ‘release’ e na distribuigcdo
delas pelas equipas de trabalho.

E também fundamental permitir que o cliente ajude de modo integrado com a
aplicagdo a capturar requisitos para serem resolvidos pelas equipas de trabalho.

Abstract:

Agile methods are increasingly being discussed by companies, and many are afraid
to adopt this approach due to the difficulties in organizational restructuring. In
this working paper some characteristics, strengths and weaknesses of this
approach will be discussed, as well as when it should be chosen, and the IT tools
that help to implement it. It will be reinforced that this method has practical
application and that it will gain more followers in the near future.

This is, par excellence, the method for small-and medium-sized projects for the
Web, and many companies are investing in the creation of tools for applying these
concepts. These tools must be based on monitoring the status of tasks and
functionalities for a given 'release’ and the distribution of these tasks and
functionalities to work teams.

It is also essential to allow the client to help in an integrated manner with the
application to capture the application requirements to be solved by work teams.

Key-words: Agile methods; organizational restructuring

JEL codes: M15; 031



1 Introdugao:

Até cerca do ano de 2001, a maioria dos modelos de sucesso para a
realizacdo de projectos de software eram baseados no modelo ‘Waterfall’, onde
existe uma grande fase de planificagdo que da todo o suporte ao
desenvolvimento posterior. Pela utilizacdo deste modelo, é muito dificil as
empresas aceitarem mudan¢as de requisitos nas fases posteriores ao
planeamento, ja que tal exige uma regressao a fase de planificacao, de onde pode
resultar uma mudanca drastica no cédigo produzido.

As ideias subjacentes que guiam o desenvolvimento agil, comecaram
significativamente antes da década de 90, mas s6 em 2001 sdao publicados sob a
forma de manifesto os principios desta metodologia revolucionaria e como
veremos mais agil e mais adequada a determinados tipos de projectos [Seccdo 2].
Este manifesto, ‘Manifesto for Agile Software Developer’[1] define os doze
principios defendidos pela metodologia em causa, a partir dos quais foram
criados “Modelos Ageis de Processo” para os colocar em pratica no mercado.

0 modelo em ‘Cascata’ ou ‘Waterfall Model’ sera referenciado sempre que
traga algo de util a comparacao com a abordagem por ‘Métodos Ageis’.

Além dos doze principios, encontramos no Manifesto [1] as linhas
orientadoras que fundamentam esta nova abordagem. Os conceitos chave sao:

-‘Individuos e interac¢des em vez de processos e ferramentas.’
-‘Software que funciona em vez de documentacdo abrangente.’
-‘Colaboracao do Cliente em vez de negociacdo de contratos.’

) e . ,
-‘Resposta a modificacdes em vez de seguir um plano.

Os elementos relegados para segundo plano, ndo tém de deixar de existir,
assumem sim, papéis menos importantes. As mudancas (por exemplo, ao nivel
da estrutura organizacional, da forma de pensar e trabalhar dos colaboradores) a
que esta nova pratica obriga, assustam os que véem nela uma alternativa para a
evolucdo, e esta foi uma das principais razdes pela qual a sua entrada no
mercado foi lenta. Apesar de tudo, novos casos de estudo foram realizados e dai
foram retiradas diversas recomendagdes para a sua introducao.

E um engano pensar que, segundo esta metodologia que se abandona por
completo os métodos tradicionais e as praticas de engenharia de software, até
hoje adquiridas, no entanto o processo é transformado e certas fases sdo
encurtadas e outras ganham mais relevo.

Na prdéxima seccdo caracteriza-se a ‘Metodologia Agil’, as suas
caracteristicas e definem-se os processos mais conhecidos que a suportam. Serdo
vistas também as vantagens e desvantagens, da metodologia agil e explica-se
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resumidamente um método para a escolha entre ‘Metodologias Ageis’ ou
‘Classicas’ para um projecto. Na seccao 3, discute-se como pode ser abordada a
introducdo dos processos ageis numa organizacao. Na seccdo seguinte (Seccdo
4), listam-se ferramentas que suportam a ‘Metodologia Agil’ e as suas
caracteristicas, fazendo-se uma comparacao qualitativa entre elas. Finalmente,
na secc¢ao 5, apresentam-se as principais conclusoes a que se chegou.

2 Metodologia Agil

De acordo com as linhas orientadoras da ‘Metodologia Agil’, as pessoas tém
um papel fundamental no desenvolvimento dos projectos, sendo para isso
essencial que em todas as equipas exista uma boa comunica¢do entre os
intervenientes, haja motivacdo e que cada individuo se preocupe com a
qualidade. E pois valorizada a entrega de um produto funcional e adequado ao
que o cliente realmente deseja; a preocupacao centra-se na produgao do software
pedido, sendo a maioria da documentacdo gerada a partir das ferramentas
usadas na producao. O cliente é frequentemente chamado a intervir, iteragdo a
iteracdo, tendo um papel decisivo na definicdlo dos novos requisitos,
contrariando a pratica de quase tudo ser planificado e acordado no inicio do
projecto. E geralmente aceite, e muitas vezes é comprovado na pratica, que numa
‘Metodologia Plan-driven/Waterfall’ o plano definido grande parte das vezes nao
chega ao fim igual ao que foi proposto no inicio do projecto. Nenhum projecto é
totalmente previsivel, portanto ser ‘agil’ é ter conhecimento desta realidade e
aceitar que os requisitos habitualmente mudam, em suma, estar pronto para
acomodar a mudanga de forma simples e rapida.

Pretende-se entao a redugdo dos ciclos de entrega, maior adaptabilidade e
flexibilidade a alteragdes ou ao aparecimento de novos requisitos dos
stakeholders, assim como o cumprimento dos prazos de entrega.

Existem ja algumas abordagens/modelos ageis de processo, que seguem
estes principios. Entre estas temos as seguintes listadas e na respectiva
subseccdo serao explicadas as suas principais diferengas: ([21]):

-XP (Extreme Programming) [2],[3]

-SCRUM [4], [5]

-Feature Driven Development (FDD) [6]

-Dynamic Systems Development Method (DSDM) [7]
-Lean Development [8]

-Crystal [9]



Os stakeholders e gestores de projectos tendem a ser mais exigentes e a
querer reagir mais rapidamente ao mercado. Pretende-se entao com este método
um incremento da produtividade, uma conclusio mais rapida, uma entrada
antecipada do projecto no mercado (pode ndo ser a sua versao final), retorno
mais rapido do investimento, maior qualidade, menores custos e aumento da
satisfacdo do consumidor.

Os clientes sdo considerados parte da equipa de desenvolvimento, uma vez
que a todo o momento sao questionados sobre prioridades e testes de versdes.

A equipa de desenvolvimento inspecciona relatdrios, define novas metas e
atribui tarefas em iteragdes curtas, oferecendo ao cliente versdes do software
incrementalmente mais funcionais e melhoradas.

Quer-se portanto que as aplicagdes vao ao encontro das necessidades reais
de negdcio. Nao se entrega um grande projecto ao cliente que nao foi por ele
testado, e que sé quando o vé se apercebe que ndo era bem aquilo que
necessitava, apesar de este corresponder as especificagdes acordadas.

2.1 Caracteristicas fundamentais a encontrar em equipas ageis

Podem-se encontrar varios papers, de autores reconhecidos a enfatizar a
importancia das pessoas e das equipas neste processo, como por exemplo [22].
De onde se retira a ideia de que o processo se deve adaptar as equipas. E
fundamental que certas caracteristicas-chave estejam presentes entre as pessoas

da equipa agil segundo Roger S. Pressman[21]:

-Competéncia: Quer em metodologias ageis, quer em tradicionais diz
respeito a talento inato, habilidades especificas relacionadas a software e a um
conhecimento global do processo que a equipe decidiu aplicar. A habilidade deve
ser ensinada a todos os membros das equipas ageis.

-Foco Comum: Os membros podem ter diferentes competéncias e
habilidades, mas todos eles deve ter o mesmo foco, que é entregar um
incremento de software em funcionamento ao cliente dentro do prazo
prometido.

-Colaboragdo: A equipa precisa de colaborar uns com os outros, com o
cliente e com os gerentes de forma a conseguir analisar, avaliar e
usar/comunicar informacgdo de forma eficiente.

-Capacidade de tomada de decisdo: E importante que a equipa tenha
autonomia para tomar decisdes de topicos técnicos e de projecto.

-Habilidade de resolver problemas vagos: Uma equipa 4&gil lida
continuamente com ambiguidades e sera confrontada com modificacoes, os
problemas que resolvem num dia, podem nao ser significantes numa fase
posterior, porque teve de se mudar a maneira de realizar algo. No entanto a
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equipa aprendeu a resolver aquele tipo de problema.

Respeito e confianga mutua: citando DeMarco e Lister [23] a equipa tem de
funcionar como um todo, e deve-se tornar “tdo fortemente aglutinada que o todo
é maior que a soma das partes”.

Auto-organizagdo: “(1) A equipa agil organiza-se para o trabalho ser feito;
(2) a equipa organiza o processo para melhor acomodar seu ambiente local; (3) a
equipa organiza o cronograma de trabalho conseguir melhor entrega do
incremento de software.”

E neste pontos que se deve formar uma equipa agil preparada para
enfrentar as dificuldades e conseguir ter sucesso.

2.2 Modelos Ageis de Processo

N3ao € intencdo documentar todas as abordagens, cada uma delas dava para
um relatorio, descreve-se de seguida as principais caracteristicas dos processos
mais conhecidos.

2.2.1 Extreme Programming (XP)

O XP usa uma abordagem orientada a objectos como seu paradigma de
desenho. O processo é composto por quatro actividades: Planeamento, Projecto,
Codificacdo e Teste, que sdo repetidas iteracao a iteracao.

Planeamento: E criado pelo cliente, um conjunto de histérias que
descrevem caracteristicas e funcionalidades necessarias para o software a ser
construido. Cada histéria da entrada no sistema de controlo da metodologia e é
indexada e o cliente atribui-lhe um valor de prioridade. Os membros da equipa
analisam esta lista e atribui-lhe custos, se a histéria precisar de mais de trés
semanas, pede-se ao cliente que a divida. Novas historias podem ser adicionadas
a qualquer momento. O préoximo passo € a equipa em colaboragdo com o cliente
decidir que histdrias vao ficar prontas na préxima iteracdo e em que data.

Projecto: A filosofia inerente é KIS (keep it simple), é desencorajado o
desenvolvimento de uma funcionalidade extra, porque o programador developer
acha que mais tarde deve ser precisa. Frequentemente geram-se prototipos,
operacional de partes do projecto ou da totalidade. O XP encoraja a
refrabricagdo, uma técnica de construcdo/projecto. (é o processo de alterar e
aperfeicoar o sistema de software interno, sem que se altere o comportamento
externo.)

Codificacdo: Antes do cddigo, recomenda o processo, que se crie uma
bateria de testes unitarios para que a historia fique satisfeita. Entdo o foco dos
programadores é a satisfacdo destes testes unitarios. Para a codificacdo o XP,
recomenda que esta seja feita em pares. (Duas cabegas trabalham melhor do que
uma), isto garante outros aspectos como qualidade, e rapidez (existe algum
trabalho cientifico que comprava que o trabalhar em pares, ndo prejudica o
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rendimento, pelo contrario habitualmente consegue-se mais produtividade).

Teste: Os testes unitarios, sio mantidos ao longo das varias iteragdes e
passam a fazer parte de uma bateria de testes de regressdo, que nao é mais do
que todos os testes unitarios agrupados para serem testados periodicamente de
uma vez em periodos curtos (pode ser de horas, ao final do dia, final da semana).
A ideia é confirmar que nada deixou de funcionar.

2.2.2 Scrum

Foi desenvolvido inicialmente por Jeff Sutherland e por sua equipa no inicio
da década de 1990. O Scrum, usa um conjunto de “padrdes de processo de
software”, que sdo adequados para projectos com prazos apertados e requisitos
que mudam frequentemente. Cada padrdo de processo define um conjunto de
actividades:

Pendéncia: Consiste numa lista priorizada de requisitos ou caracteristicas
do projecto que fornecem valor de negocio para o cliente. O gerente avalia e
define prioridades quando necessario.

Sprints: Consiste em unidades de trabalho que sdo necessarias para
satisfazer um requisito definido na pendéncia, num determinado periodo de
tempo (tipicamente 30 dias, e durante este tempo os items em pendéncia
relacionados com as unidades de trabalho, ndo podem ser mexidos). Quer-se um
ambiente estatico a curto-prazo para os trabalhadores.

Reunides Scrum: Sdo reunides curtas ( cerca de 15 minutos) realizadas
diariamente pela equipa Scrum, onde todos respondem a trés perguntas-chave:

* 0O que a membro fez desde a ultima reuniao da equipa?
* Que obstaculos o membro esta a encontrar?
* 0O que é que o membro vai realizar até a proxima reunido da equipa?

Demos: Entrega da nova release funcional ao cliente, de forma a que as
novas funcionalidades possam ser testadas e avaliadas pelo cliente.

Estas frases sao iteradas até que se dé o projecto de software por
concluido, quer seja porque ja cumpre as necessidades ou por outros factores,
como uma necessidade de entrada antecipada no mercado.

2.2.3 Feature Driven Development ( FDD )

Comecou por ser concebido por Peter Coad e seus colegas, e mais tarde
Stephen Palmer e John Felsing estenderam e melhoraram o processo orientado a
objectos que pode ser aplicado a projectos de software de tamanho moderado e
grande.



As Features ou “Caracteristicas “ sdo fun¢bes que o cliente valoriza e que
podem ser implementadas em menos de duas semanas, e tem um formato
préprio para serem descritas. Ha entdo uma serie de passos até que se cumpra a
realizacdo da caracteristica. E antes é preciso também agrupa-las e prioriza-las a
semelhanca dos outros processos ageis anteriores.

2.2.4 Dynamic Systems Development Method ( DSDM)

E um processo que tenta fornecer maneira de construir e manter sistemas
que satisfazem as restricbes de prazo apertadas por meio do uso de
prototipagem incremental em um ambiente controlado de projecto. Este
processo segue o principio de Pareto 80-20, em que neste caso 80% de uma
aplicacdo pode ser entregue em 20% do tempo que levaria a entregar a aplicacao
completa (100%).

Este processo é também iterativo como os anteriores, agora pelo facto de
seguir o principio referido, isto é, apenas um certo trabalho é necessario para
que cada incremento facilite o avango para o incremento seguinte. Os detalhes
podem ser completados depois, quando mais requisitos forem conhecidos.

As iteracdes sdo feitas segundo o ciclo de vida DSDM, que também se
encontra documentado no livro [21].

2.3 JustificagcOes acerca das empresas presentes no documento

Existe investigacdo por parte de privados e universidades na darea de
metodologias e ferramentas ageis, uma das empresas que mereceu especial
destaque neste documento, pois é frequentemente destacada na impressa, em
empresas de Tl e consultores, foi a Outsystems [10] que ainda recentemente foi
distinguida com mais um prémio, na categoria de “Best Software Development
Solution” dos “24th Annual CODIE Awards da Software & Information Industry
Association's (SIIA)”.[25].

Trata-se de uma empresa multinacional de software nascida em 2001,
reconhecida como construtora de uma das melhores aplicacbes para a
constru¢do e aplicagdo das metodologias ageis “industry-leading Agile
Platform”[25]. Este prémio na CODiE é de grande importancia e salienta o seu
reconhecimento, dentro do sector de TI “CODIE Awards-the industry’s only peer-
reviewed awards program”. A “Outsystems Agile Platform”, fornece ferramentas
para integrar, montar, publicar e mudar aplicagdes para a Web usando métodos
ageis, estando presente em cerca de 4000 ambientes de TI e 138 paises, como tal
mereceu uma investigacao mais detalhada e isso reflecte-se no documento.

As restantes empresas, faladas foram localizadas ao se pesquisar pelo tema,
e foram consideradas como potenciais concorrentes, devido a alguns nimeros
apresentados, o Vision Project [17], um projecto da empresa Sueca Visionera AB
formada em 2003, que afirma que mais de 55 mil utilizadores usam a plataforma
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em 35 paises diferentes.

O TargetProcess foi criado em 2004 e tinha em Junho de 2008 cerca de 300
clientes empresariais, e o OnTime da Axosoft ronda as 7000 instalacdes das
ferramentas ageis. Os numeros revelam que as companhias tém alguma cota de
mercado, e foram merecedoras de serem melhor avaliadas. Ap6s posteriores
investigacoes, outra produto muito usado e associado a companhias de renome
deveria ter sido incluido nas analises posteriores, Version One - Agile Project
management[26], incluido em mais de 10 mil equipas, estimando-se 70 mil
utilizadores espalhados por 50 paises.

Ao nivel das faculdades, algumas tem investigado associadas a
determinadas empresas, por exemplo, recentemente a Carnegie Mellon em
parceria com a Outsystems procurou melhor a experiéncia dos utilizadores em
contacto com a plataforma agil, accdo essa que foi valorizada e integrada pela
Outsystems para a incorporac¢do dos resultados numa proxima release.[27]

2.4 Vantagens e desvantagens

Em particular, os ‘Métodos Ageis’ reduzem o tempo da entrega da primeira
versdo do software pedido. Como o cliente vai verificar mais cedo o que
realmente foi produzido e vé se é mesmo aquilo que pretende, o nimero de
projectos falhados por nao corresponderem aos desejos do cliente é muito
reduzido.

Os ‘Metodos Ageis’ seguem um processo iterativo de desenvolvimento e de
sucessivas entregas ao cliente, o qual vai constatando a evolugao e participando
na avaliacdo e definicido das novas funcionalidades a acrescentar. Todo o
processo esta virado para responder a esta evolucdo das necessidades e
adaptabilidade.

A empresa Outsystems [10] no paper [11] comparou as duas metodologias,
relativamente aos ganhos de valor para o cliente e stakeholders, representado a
essa informacgdo sob a forma de grafico [Figura 1]. Da analise do grafico verifica-
se que no periodo inicial os “Métodos Ageis” entregam uma primeira versio que
satisfaz os requisitos minimos, enquanto a ‘Metodologia Waterfall’, considerando
0 mesmo momento, ainda esta em evolucdo, normalmente sem nada funcional
para entregar ao cliente. Uma vez que, nos ‘Métodos Ageis’, o produto/software
estd a ser produzido de acordo com o valor que o cliente pretende, vai
entregando ao longo do tempo uma versao mais adequada. Pelo contrario, no
modelo de ‘Waterfall’, existe uma longa planificagdo que atrasa a entrega de algo
visivel, e essa entrega inicial, segundo a Outsystems, é a que tem maior
correspondéncia com o que o cliente requisita; posteriormente, os requisitos
tendem a mudar, a adaptagdo do produto a estas mudangas é dificil (pode ser
mais morosa, envolver maiores custos, por exemplo), o que implica um retorno
menor de valor para os clientes e stakeholders. O que se comenta aqui vai no
sentido certo, o grafico é que esta consideravelmente exagerado, podemos ver na
[Figura 2] um grafico menos tendencioso, em que partem do mesmo ponto e
chegam ao mesmo resultado mas com percursos diferentes. Tendo a acreditar
que o correcto para projectos adequados a estes processos ageis gerasse
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habitualmente graficos semelhantes aos da [Figura 1], mas com o modelo de
waterfall mais préximos dos resultados do processo agil.

Value Added Value asked from Business

Expected Target Value for Business

\Agile Approach
\I‘
\ Ninimum Accepted Value

o
< Version 1.0
(Traditional Waterfall Approach)

Time

Diagram A: In a traditional waterfall model, software value decreases as time passes.
Conversely, with an Agile approach, IT quickly delivers new functionality on time and witt
significant value. Computing this in terms of daily value provides the total benefit of
ownership for the application.

Figural

Agile Development Value Proposition

VISIBILITY ADAPTABILITY
BUSINESS VALUE RISK

— AGILE DEVELOPMENT = TRADITIONAL DEVELOPMENT
Copyright @ 2004 - 2008, “arsionOne, LLC.

Agile Development Value Proposition

Figura2

Outra vantagem da ‘Metodologia Agil’ é o aumento do controlo por parte
dos gestores, uma vez que se baseia no que esta realmente a ser produzido e no
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que vai ser feito a curto prazo. Como tal, hd menos especulacdo, ha mais
visibilidade e adequacdo das medicoes e avaliacbes do estado das
funcionalidades e tarefas realizadas.

Este método aproxima os developers e gestores pois existe uma maior e
melhor comunicagdo (bom ambiente pode ser sinénimo de maior produtivade
dos individuos). E especialmente adequado para projectos direccionados para a
Web, onde os requisitos vao evoluindo e ndo se exigem muitos trabalhadores. A
maioria dos relatérios e documentacao sao produzidos pelas ferramentas de
trabalho, o que alivia as equipas de trabalho.

Uma desvantagem apontada aos ‘Métodos Ageis’ é o facto de estes nio
serem escaldveis. Na realidade, estes ndo foram desenhados para projectos
muito longos (uma discussdo sobre isso pode ser encontrada aqui [12]),
existindo contudo abordagens mais escaldveis, como o Scrum (que é mais
adaptado a esta necessidade mas também serve para as de menor porte). Alistair
Cockburn e Jim Highsmith afirmam no paper [22] “Agile development is more
difficult with larger teams. The average project has only nine people, well within
the reach of the most basic agile processes. Nevertheless, it is interesting to
occasionally find successful agile projects with 120 or even 250 people”.

Outra possivel desvantagem dos ‘Métodos Ageis’ passa pelo menor controlo
de custos. Tipicamente, nesta metodologia, o projecto termina quando o cliente
ndo levantar mais funcionalidades relevantes que deseje ver concretizadas, em
oposicao a ser acordado um preco e um plano. Daqui tira-se que os custos e
duragdes podem variar e podem ser de dificil gestdo para a organizagao.

2.5 Método de escolha

O ‘Método baseado na analise do Risco’ [13] tenta integrar quando
necessario os pontos fortes dos ‘Métodos Ageis’ e ‘Plan-driven’. Este método esta
documentado com precisdo no livro [14] e é usado como maneira de avaliar o
risco inerente a usar um ‘Método Agil’ ou ‘Plan-Driven’ para determinado
projecto:

Passo 1: Aplicar as analises de risco a areas especificas associadas as
respectivas metodologias. Isto forma a primeira base de analise.

Passo 2: Avaliar os resultados do passo anterior e verifica-se se € um bom
projecto para ser puramente ‘Agil’ ou ‘Plan-driven’. Caso o seja, deve-se ir para o
passo 4.

Passo 3: Estamos neste passo se o projecto nao foi identificado como sendo
ideal apenas para uma metodologia, o que significa que partes do projecto tém
associados valores de risco diferentes. Assim sendo, a equipa de
desenvolvimento podera, se possivel, desenvolver uma arquitectura que suporta
‘Métodos Ageis’ onde se aplicam melhor os seus pontos fortes e os riscos sio
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minimizados. A metodologia, por defeito, seria a ‘Plan-driven’, que suportaria o
restante trabalho.

Passo 4: Aqui definem-se resolu¢des para os riscos assumidos e desenha-se
0 projecto.

Passo 5: E importante nesta metodologia complexa estar atento as partes
individuais do projecto, e a ele como um todo, o que se torna impossivel sem
uma equipa experiente. Pode ser necessario voltar uns passos atras se se
detectar algum problema.

Esta é uma abordagem que ndo visa a simples escolha de um método ou do
outro, na maioria das organizacdes escolhe-se pelas vantagens e desvantagens
referidas anteriormente. Esta andlise visa apenas referir que é possivel integrar
os ‘Métodos Ageis’ e os ‘Plan-driven’, embora isso nio seja acessivel 3 maioria
das organizacdes.
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3 Introdugdo do processo Agil numa organizagio

E sabido que o processo de transi¢cdo ou adopg¢io da ‘Metodologia Agil’ ndo
é muito facil, uma vez que para haver sucesso é importante que todos os
intervenientes estejam focados neste modo de trabalhar.

MikeCohn e Doris Ford, em [15], explicitam resultados muito interessantes,
resultantes da introducdo dos métodos em sete empresas durante quatro anos
em quatro estados diferentes (particularmente usando a ferramenta Scrum),
havendo diversidade no tamanho das equipas, na complexidade e distribui¢ao
dos membros (equipas distribuidas ou locais).

Constatou-se que a maioria dos developers reagiu a mudang¢a com uma
mistura de cepticismo, entusiasmo e cautela, verificando-se em alguns o gosto
por contribuir com outros artefactos, para além do cédigo. Numa abordagem agil
que ndo incentiva a producdo destes documentos, esta iniciativa deve ser cortada
prioritariamente pelos colegas, que tendo uma visdao global do projecto,
percebem que ¢é trabalho desnecessdrio para a implementacdo daquela
funcionalidade. Abordagens como Scrum ou XP aceleram os ciclos de projecto
fazendo os developers interagir mais com os gestores em periodos mais curtos.
Os developers tendem a ver esta aproximacao como controlo das datas de
entrega e dos prazos excedidos. O gestores devem mostrar que o seu desejo é
remover obstaculos e ndo criticar se a tarefa é mais longa do que o esperado.
Outra constatacdo, foi o gosto/necessidade de os developers conseguirem
visualizar a sequéncia de trabalho que tém para realizar. Nos modelos
‘Heavyweight/Plan-driven’ é frequente serem usados graficos de Gantt sobre
processos. Ora, esse formato ndo existe nesta metodologia, pelo que é sugerido
por Cohn e Ford que provisoriamente sejam definidos sprint-types. Um sprint é
uma iteracdo, de onde sai uma versdao executavel do projecto para o cliente,
contendo varias funcionalidades. Os sprints variam de duracdo (1semana -1
meés), dependendo dos projectos.

Estes sprint-types demonstram uma sequéncia semelhante a outros
métodos mais antigos (‘Prototyping’, ‘Requirements capture’, ‘Analysisand design’,
‘Implementation and Stabilization’), sendo que o uso desta formalizacdo ajuda no
processo de adaptacdo e de aprendizagem. A medida que se adaptam melhor a
formalizacdo dos “Métodos Ageis”, este processo intermédio é abandonado. Este
modelo foi concretizado com sucesso nas organizacoes em que foi testado.

Nos ‘Métodos Ageis’, as decisdes sdo tomadas mais rapidamente e ha mais
comunicacdo. Pelas tentativas ja realizadas, para esta metodologia, ndo se
recomenda aceitar projectos distribuidos nos primeiros 2 a 3 meses de
conversdao das equipas. Ha a necessidade de resolver questdes politicas e
culturais e isso é complicado em projectos distribuidos. Se houver essa
necessidade, recomenda-se que o maximo possivel de intervenientes se retina e
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trabalhem juntos no projecto durante uma ou duas semanas, num mesmo local.

Quando a metodologia estd enraizada a equipa trabalha bem, e trabalha
sobre questdes essenciais. Bons profissionais sdo necessarios e ajudam o gestor
a distribuir e calcular melhor os tempos para realizar determinadas tarefas.
Grandes discrepancias ndo sdo recomendaveis.

Numa abordagem ‘Plan-driven’ os testes sdo realizados de uma vez e
maioritariamente no final do projecto por testers. Numa ‘Metodologia Agil’ deve-
se evitar que os ciclos curtos sejam aproveitados para que os testers se ponham a
realizar codigo ou escrevam os unittests, o que deve ser feito pelo préprio
programador que estd a desenvolver, devido ao conhecimento que tem do seu
codigo.

Os gestores de topo revelaram dificuldade relativamente a orcamentos
para um projecto que use ‘Métodos Ageis’, pois ndo ha um plano com prazos e
custos, este da-se por terminado quando as funcionalidades presentes
satisfizerem o cliente. E recomendado que se definam limites minimos (e.g.
prazo, budget) e, perto do final do projecto, haja uma renegociacdo, consoante as
necessidades do cliente.

4 Ferramentas que suportam a Metodologia Agil

Nesta seccao pretende-se analisar um pouco as ferramentas disponiveis no
mercado que facilitem o desenvolvimento de software, segundo a “Metodologia
Agil”.

‘Agileplatform’[16]:

Produzida pela Outsystems parece destacar-se ao ser uma solugao
unificada que suporta todo o processo de constru¢ao para a Web com recurso a
‘Métodos Ageis’.

A plataforma é composta por quatro componentes: IntegrationStudio,
ServiceStudio, ServiceCenter e EmbeddedChangeTechnology (ECT). O primeiro
integra componentes que nao estdo criados no ServiceStudio e que precisam de
ser adaptados para serem potenciados na plataforma.

O segundo d4a um novo significado ao termo “agil”, e é visivel a maior
facilidade e rapidez com que se integram objectos e modelos através de fluxos do
que sendo tudo codificado. Este ambiente retiine o modelo de dados, a l6gica do
negocio, a criacdo das paginas Web, Web services, temporizadores, e seguranca,
que com um ‘click’ serdao convertidos em cédigo java ou dot.net.

O ServiceCenter controla tudo o que seja configuracoes e permissdes do
projecto, e monitoriza a sua actividade, erros, etc.

O ECT é um mecanismo que permite receber directamente feedback a partir
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da aplicacdo. No decorrer da mesma, selecciona-se a ferramenta, o local que diz
respeito a alteracao que o utilizador queria ver realizada e descreve-a. Este
comentario chega sobre a forma de tickets aos developers e gestores do projecto,
para que seja classificado, atribuida uma ordem de prioridade, e integrado nos
proximos sprints.

VisionProject [17]:

Esta parece ser uma ferramenta bastante completa quanto a relatorios e
gestao do projecto, s6 que ndo torna a aplicacdo e esta gestdo um so6. Permite a
gestao de projectos, gestdo dos tickets, controlo de versdes, visualizacdo de
duragdes e custos, partilha de documentos, procura e filtragem dos tickets,
integracdo do e-mail e gestdo dos fluxos de trabalho. Para além destas, destaca-
se a gestdo de alertas, bases de conhecimento, féruns por projecto,
configuracdes, exportacdo de relatérios e helpdesk.

Pivotaltracker [18]:

Este software apresenta-se como uma alternativa mais simples do que o
Vision, mas assenta nas mesmas bases, controlando toda uma série de tickets e
gerindo o seu estado. Incorpora ainda toda uma série de material para o controlo
do projecto e producdo de relatérios de estado.

TargetProcess [19]:

Muito completo e personalizavel, parece superar o VisionProject e o
Pivotaltracker em toda a gestdo e permite, com recurso a plugins, a
automatizacdo de certos inputs ou outputs com as ferramentas de producao de
codigo e teste. Isso é uma caracteristica muito importante, pois nesta
‘Metodologia Agil’ onde a producio de cédigo deve ser o foco principal (cédigo,
ou algo automatico que o gere), é vantajoso que 0 processo seja 0 mais
automatizado possivel, e que implique o menor desperdicio de tempo possivel.

Existiam mais softwares, como por exemplo o da ‘OnTime Project Manager
Suite’ da “Axosoft” [20], e o da Version One[26] que podiam ter sido escolhidos
para andlise; para quem quiser experimentar estes programas e os anteriores
referenciados tém opg¢des gratuitas, com limite de tempo ou de utilizadores ou de
funcionalidades, que permitem avaliar melhor o conceito na pratica. Da
exploracdo, se a intenc¢do for reduzir drasticamente o tempo de producdo e se
essa vontade for suportada por toda a empresa, parece que vale a pena explorar
a ferramenta mais completa e automatizada fornecida pela ‘Outsystems’ [16].
Esta ferramenta é muito completa, extensivel e focada em tornar 4gil todo o
processo de criagdo. No geral, estas ferramentas ageis favorecem uma entrada
mais rapida no mercado e possibilitam que novos requisitos sejam tratados em
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horas. Para casos com necessidades mais localizadas, ou com processos
desenvolvidos em outros programas, se calhar s6 é preciso um nimero mais
restrito de funcionalidades e podera ser encontrado numa das outras
ferramentas referenciadas ou ser encontrada uma solu¢do que se integre mais
nas ferramentas ja usadas.

5 Conclusoes

Este working paper explica as principais fases do processo de
introducdo/transicio da ‘Metodologia Agil’, quer seja XP, Scrum, ou outra. Estes
métodos s6 tém valor quando realmente adequados aos tipos de projectos
analisados. Maioritariamente projectos para a Web e de pequena e média
dimensao. Mostra também que a escolha por um método ou outro de
desenvolvimento de software pode ser feita pela analise de risco para projectos
ndo tdo 6bvios quanto a melhor metodologia a usar, embora seja de dificil
utilizacdo. Para a sucesso da sua implanta¢do a equipa ndo pode ser descurada,
vimos quais as caracteristicas mais importantes que esta deve ter na sec¢ao “2.1
Equipa”

O mercado estd cada vez mais receptivo a esta pratica e produz cada vez
mais material para facilitar a sua adop¢do. Das aplicacbes, destaca-se, como foi
falado na secgdo 4, a da ‘Outsystems’, sendo agil até no momento de concepgao da
propria, acelerando rapidamente a entrega de versoes com qualidade e testaveis
pelo cliente.

Continua a existir investigacdo sobre estas metodologias recentes, e na
generalidade existe a tentativa de resolver os problemas que se vdo encontrando
no ambiente empresarial. Um deles era a falta de usabilidade nas aplicacoes
geradas, visto que o foco era em codigo, no entanto, surgiram propostas para
juntar os métodos ageis e os principios de usabilidade de Jakob Nielsen’s [24]. E
uma tendéncia integrar estas metodologias com outros principios a fim de as

completar e tornar mais poderosas.
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