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Resumo

As metodologias ageis de desenvolvimento de software estdo fundamentadas em uma
grande quantidade de praticas que definem, acima de tudo, como devem ser executados
0s processos ao longo do desenvolvimento de um projeto. Apesar do sucesso dos
métodos ageis e mesmo com quase duas décadas desde a sua disseminacao, ainda ha
a necessidade de se conhecer a realidade dos times de trabalho. Dentre os principais
desafios enfrentados pelos times ageis atualmente, um dos que mais se destaca é
a inconsisténcia das praticas e processos ageis bem como o entendimento pelos
membros dos times. Com base nesse contexto, este trabalho se propde a investigar,
através de uma andlise retrospectiva e pesquisas qualitativas, a utilizacdo na pratica
das metodologias ageis e seus beneficios a fim de identificar quais praticas ageis sao
de fato utilizadas na realidade de um time agil, tendo como base uma grande empresa
da area de dispositivos méveis, situada em Recife-PE. Além disso, este trabalho se
propde a mapear a realidade de um time agil. Baseado em uma revisdo da literatura e
em entrevistas dos componentes de um time &agil, foi levantado um conjunto de praticas
ageis mais utilizadas na atualidade, dentre elas estao as retrospectivas e as reunides
diarias. Por fim, sdo propostas mudancas, tanto para o time segundo a teoria quanto
para a teoria segundo as experiéncias coletadas pelo time e seu processo de melhoria.

Palavras-chave: Metodologias Ageis, Times Ageis, Realidade, Realidade em Projetos
de Software, Praticas Ageis.



Abstract

Agile software development methodologies are based on a large number of practices
that define above all how processes are to be executed throughout the development
of a project. Despite the success of agile methods and even with almost two decades
since its dissemination, there is still a need to know the reality of work teams. Among
the main challenges faced by today’s agile teams, one of the most outstanding is the
inconsistency of the practices and process agile as well as the understanding by the
members of the teams. Based on this context, this work aims to investigate, through a
retrospective analysis and qualitative research, the practical use of agile methodologies
and their benefits to find out which agile practices are being used on the actuality of agile
teams, based on a large company in the area of mobile devices, located in Recife-PE.
In addition, this work intends to map the reality of an agile team. Based on a review of
the literature and interviews of the components of an agile team, a set of agile practices
more used today, among them are retrospectives and daily meetings. Finally, changes
are proposed, both for the team according to the theory and for the theory according to
the experiences collected by the team and its improvement process.

Keywords: Agile Methodologies, Agile Teams, Reality, Reality in Software Projects, Agile
Practices.
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1 INTRODUCAO

Os métodos ageis sao um conjunto de metodologias que representam uma
alternativa a antiga gestao de projetos tradicionalista. De acordo com (MELO et al.,
2013), a década de 1990 teve uma combinacao de multiplos fatores que tornaram-se
base para o crescimento das ideias ageis. Foi nesta época que o processo de desen-
volvimento de software atravessou um periodo de grande instabilidade, ocasionado
principalmente pelo peso dos processos das abordagens tradicionais e o alto indice de
mudanga nas regras de negdcio, o que acabava criando requisitos de projeto cada vez

mais complexos.

Essa nova proposta foi apresentada através do Manifesto Agil (BECK et al.,
2001) e tinha sua visao fundamentada nos 4 aspectos relatados na Figura 1:

Figura 1 — Valores do Manifesto Agil

Software
funcionando

Individuose
interacBes

Colaboragédo com r
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documentagio
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apenas seguir um
plano

Fonte: Adaptado de Beck et al. (2001)

O “Manifesto Agil” ndo rejeita os processos e ferramentas, a documentagao, a
negociagao de contratos ou o planejamento, mas simplesmente mostra que os mesmos
tém importancia secundaria quando comparados com os individuos e interagcées, com
o software estar executavel, com a colaboracéo do cliente e as respostas rapidas a

mudancas e alteracdes (SOARES, 2004a).
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Complementando esses valores, os autores do Manifesto (BECK et al., 2001)
também propuseram 12 principios. Esses principios estao subjacentes a filosofia do
desenvolvimento agil de software (SINGH; SINGH; SHARMA, 2013). Dentre os itens,
destacam-se a satisfacao do cliente, entregas frequentes de software funcionando e
reunides cara a cara para transmitir informacdes.

Com base no que foi publicado pela Version One em seu 11th Annual State of
Agile Report, a utilizacao das metodologias ageis tem sido cada vez maior e teve cres-
cimento gradativo ao longo dos ultimos 10 anos. Essa pesquisa é realizada anualmente
com empresas de diversos paises e tem o objetivo de identificar se essas metodologias
estao sendo utilizadas no mercado de trabalho. Um dos principais focos da pesquisa é
saber as justificativas de cada empresa para a utilizagcdo dos métodos ageis. Nessa
pesquisa realizada em 2016 e divulgada em 2017, para 69% dos entrevistados, a
principal justificativa apontada foi em relagdo a aceleragdo da entrega dos produtos,
seguida pela habilidade em gerenciar mudangas das prioridades de projeto, com 61%,
e 0 aumento da produtividade, para mais de 53% dos entrevistados.

No contexto do mercado brasileiro, Melo et al. (2012), realizou uma pesquisa
a respeito do estado da pratica dos métodos 4geis em times e organizacdes. Esta
pesquisa tem o foco de levantar dados a respeito das metodologias ageis, suas praticas
e técnicas e a relacao delas com as organizacdes e os times de desenvolvimento. Os
resultados coletados nesta pesquisa seguem a tendéncia apresentada pela Version
One. Para os brasileiros, a principal razao para adocao de métodos ageis foi 0 aumento
da produtividade seguida pela melhoria da capacidade de gerenciar mudancas de
prioridades e pelo aumento da qualidade de software. J& a aceleragdo da entrega dos
produtos aparece como a quinta razdo mais importante.

Mesmo com quase duas décadas desde a disseminacao dos métodos ageis,
ainda ha a necessidade de entender o que acontece na realidade dos times de trabalho.
O estudo da realidade pode ser visto concentrando-se na agao pratica, na experiéncia
de projeto vivida pelo time, nas habilidades de otimizacdo do time, na maturidade
emocional do time, na qualidade da interacdo social dentro do time e também com os
usuarios e os clientes (SAMPAIO; MARINHO; MOURA, 2014).

Segundo Cicmil et al. (2006), o estudo da realidade engloba a compreensao da
experiéncia vivida pelos membros dos times relacionada com o trabalho e a vida nos
ambientes de projeto deles. Relata ainda que suas acdes, decisdes e comportamentos
sdo entendidos como incorporados e continuamente reformulados por padrdes locais
de relagGes de poder e interagdo comunicativa inter-subjetiva em tempo real.

Clegg; Ross-Smith (2003) definem a pesquisa sobre realidade de projetos como
reunir, analisar e disseminar conhecimento em relacao as pessoas trabalhando em
conjunto com as coisas, tecnologias, e entre eles e os meios através dos quais essas
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relacbes sdo coordenadas e controladas para os seus fins.

Mantendo a visdo voltada para o conhecimento e as relacdes dentro da equipe,
este trabalho se baseia no conceito agil de retrospectiva, que segundo Pinto (2011),
pode ser definida como um momento em que se avalia um ciclo de trabalho completo a
fim de mapear os pontos fortes e os pontos fracos que necessitam de melhorias do
trabalho, analisando, a cada novo ciclo, a melhor forma de se atingir um modo mais
eficaz e eficiente de trabalhar.

A retrospectiva pode ser colocada como um processo de aprendizado baseado
em um fenébmeno social, que utiliza o envolvimento entre os membros do time com
0 objetivo de contribuir com os demais, o refinamento das praticas existentes e a
manuten¢ao da interconectividade entre tais praticas (PINTO, 2011).

Com base nesse contexto, este trabalho se propde a investigar, através de uma
retrospectiva, a utilizagdo na pratica das metodologias ageis e seus beneficios, tendo
como base uma grande empresa da area de dispositivos méveis, situada em Recife-PE.
O estudo traz uma visao das metodologias ageis XP (eXtreme Programming)(BECK,
2000), Scrum(SCHWABER; SUTHERLAND, 2017) e Lean (POPPENDIECK; POP-
PENDIECK, 2003). Com base no que é descrito em (MELO et al., 2012), Scrum e
XP representam juntos os métodos utilizados por mais de 80% dos respondentes da
pesquisa. Ja em Version One (2017), é apresentado que estes 3 métodos juntos sdo
utilizados por mais de 60% do mercado mundial. Este estudo busca ainda comparar
as definicoes formais destas metodologias com a forma como eram colocados no
dia-a-dia de um time de trabalho desta empresa, a fim de identificar discrepancias com
a literatura estudada e apresentar uma proposta de melhoria.

1.1 JUSTIFICATIVA

A secao “Challenges Experienced Adopting & Scaling Agile” do relatério publi-
cado pela Version One (2017) relata os principais desafios enfrentados pelos membros
dos times ao utilizar a metodologia agil no dia a dia. H4 uma apresentagao significativa
no quesito de inconsisténcia das praticas e processos ageis, para 31% dos entrevista-
dos este foi o grande desafio em utilizar a agilidade no ambiente de trabalho. Com base
no que é apresentado no relatério, entendemos que mesmo existindo muitas empresas
que empregam projetos ageis ao redor do mundo, o relatério apresenta uma quantidade
grande de métodos e praticas e de pessoas que nao tém ainda conhecimento solido
nesta area.

De acordo com a visao de Costa Filho et al. (2005), a agilidade auxilia no
processo de melhoria, gestdo e qualidade do processo da organizacédo porque trabalha
fortemente com gestdao como um todo. Ja para (SOARES; MEIRA, 2014); (SOARES,
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2015), o diferencial no mercado nos dias de hoje, em termos de competitividade, nao
esta mais, puramente, na utilizagéo de tais metodologias, mas sim, na superagéao dos
desafios de uma implantacdo adequada e na busca da melhoria continua dos processos
de desenvolvimento de software. Estes conceitos distintos reforcam a necessidade de
pesquisar sobre os métodos ageis e o0 ambiente de trabalho.

Segundo ainda a Version One (2017), cerca de 94% das empresas entrevistadas
no mundo todo se dizem &geis e estéo distribuidas entre mais de 10 metodologias. Con-
tudo, segundo a mesma pesquisa, mais de 80% das pessoas entrevistadas ainda
estd em processo de maturidade agil, ou seja, ainda nao atingiram um nivel alto de
maturidade das praticas ageis, o que torna o processo agil um desafio baseado no
comportamento de cada membro do time.

Melo et al. (2012), em pesquisa nacional aponta que a falta de experiéncia
com métodos ageis e a capacitacao insuficiente estdo entre as principais causas de
insucesso em projetos ageis. E que quase 70% dos entrevistados ainda tém nenhuma
ou pouca experiéncia em métodos ageis.

Dessa forma, destaca-se a importancia de investigar “Quais praticas sao de fato
adotadas por times ageis?”.

1.2 ELABORAGAO DOS OBJETIVOS

Esta secao traz, de forma resumida, os objetivos gerais e especificos deste
trabalho.

1.2.1 OBJETIVO GERAL

Realizar um estudo da realidade quanto ao uso das praticas ageis em um time
agil de Recife e sugerir ajustes e melhorias segundo a literatura.

1.2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Este trabalho ainda possui os seguintes objetivos especificos:

« Analisar as principais praticas ageis utilizadas por times de desenvolvimento de
software segundo a literatura.

Mapear a realidade de um time agil através de uma analise retrospectiva.

Analisar a forma como as préticas estao definidas na literatura e comparar com a
forma na qual sdo executadas pelo time.

Apresentar um quadro com as propostas para o time e para a literatura.



Capitulo 1. INTRODUCAO 17

1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO

Além deste capitulo introdutério, outros 4 capitulos compdem este trabalho.

No Capitulo 2 é apresentada uma fundamentagéao teérica a respeito dos conteu-
dos discutidos neste trabalho.

No Capitulo 3 é apresentada a metodologia adotada e cada etapa da pesquisa
de forma mais detalhada.

No Capitulo 4 sao apresentados os resultados obtidos através da pesquisa e
os dados coletados apds as entrevistas com o time de trabalho. E apresentada ainda
a comparagao entre a forma como as Praticas Ageis s&o utilizadas pelo time e como
estdo definidas na literatura.

Por ultimo, o Capitulo 5 apresenta desde as principais sugestdes de mudancas
na execucao das praticas para o time de trabalho até as principais contribuicdes que
as adaptacdes feitas de acordo com a realidade do time podem ter para a literatura.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo traz um breve referencial teérico acerca do conteudo que funda-
menta esta pesquisa como um todo, a fim de que o leitor possa situar-se de maneira
consistente.

2.1 METODOLOGIAS AGEIS

Segundo Soares (2004), as metodologias ageis surgiram com a proposta de
aumentar o enfoque nas pessoas € ndo nos processos de desenvolvimento, gastando
menos tempo com documentagcdo e mais com resolucdo de problemas de forma
iterativa.

Correlacionados a esses métodos estao os principios ageis, que foram levanta-
dos pelos pesquisadores juntamente com o Manifesto (BECK et al., 2001) e represen-
tam uma base para a execucado das metodologias no dia a dia das equipes de trabalho.
Os principios e a relacao deles com os valores apresentados anteriormente estao
representados no Quadro 1.

Quadro 1 — Mapeamento dos valores e pincipios ageis
VALORES
1

Satisfazer o cliente, através da entrega adiantada e continua de softwaredevalor | X | X | X

PRINCIPIOS

|

>

Aceitar mudancas de requisitos, mesmono fim do desenvolvimento, para que o
cliente possa tirar vantagens competitivas

Entregas frequentes de software funcionando, na escala preferencialmente de
semanas

Pessoas relacionadasanegocios e desenvolvedores devemtrabalharem X X
conjunto diariamente, durante todo o projeto

Construir projetos aoredor de individuos motivaclos. Dandoa eles o ambiente e
suporte necessario, e confiar que fardo seu trabalho

O método mais eficiente de transmitirinformacgées para umtime de X
desenvolvimento é através de uma conversacaraa cara.

Software funcional é a medida primaria de progresso X X

Processosageis promovem um ambiente sustentavel. Os patrocinadores,
desenvolvedores e usuarios, devem ser capazes de manter indefinidamente, X X
passosconstantes

Continua atencéo a exceléncia técnica e bom design, aumentaa agilidade X
Simplicidade é essencial

As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergemde times auto-
organizaveis

Emintervalos regulares, otime reflete sobre como ficar mais efetivo, entéo, X X
organizam-se e otimizam seu comportamento

Fonte: Adaptado de A. Singh, K. Singh e Sharma (2013)
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O pressuposto fundamental nos métodos ageis é o reconhecimento da dificul-
dade do usudrio em saber de antemao quais as funcionalidades que gostaria que o
sistema tivesse (OLIVEIRA, 2009). Dessa forma, os métodos &geis criam condicbes
favoraveis para as interacdes e retro-alimentacdes entre usuarios e o sistema durante
todo o projeto (FERREIRA; LIMA, 2006).

Para Dennis; Wixon (2005), o desenvolvimento agil representa um processo
simples e iterativo que tem como objetivo eliminar grande parte da documentacgao
excessiva e do tempo gasto durante o processo de desenvolvimento.

2.1.1 RETROSPECTIVA

A retrospectiva, mesmo que com outra denominacao, faz parte dos principios
basicos das Metodologias Ageis definidos no Manifesto (BECK et al., 2001). Como
apresentado no Quadro 1, Em intervalos regulares o time reflete sobre como ficar mais
efetivo, entdo, organizam-se e otimizam seu comportamento.

A retrospectiva pode ser vista como o melhor momento para se revisar um ciclo
completo de trabalho (PINTO, 2011). Segundo Kerth (2000), o objetivo dessa reuniao é
buscar compreender os pontos positivos e negativos do trabalho da equipe, para entao
se buscar melhorias nas praticas que novamente serdo usadas.

Pinto (2011), relata ainda que esta reunido ndao deve ser entendida apenas
como um momento para respostas as atividades passadas, mas principalmente como
um momemto para que o grupo possa debater profundamente suas praticas. Sao
realizadas ao final de cada iteragéo na qual o processo de desenvolvimento é avaliado,
a equipe discute as licdes aprendidas com a experiéncia e planeja as mudancgas para o
proximo ciclo de desenvolvimento (SATO, 2007).

Para o encorajamento de uma boa série de retrospectivas e colaboracao mutua,
Kerth (2000) propde a seguinte diretiva:

Nao importa o que for descoberto, nés entendemos e acreditamos
que todos fizeram o melhor trabalho possivel, dado o conhecimento
na época, as habilidades e os recursos disponiveis na situacdo em
questéo.

A retrospectiva € o momento para o individual dividir conhecimento com o
coletivo, e para o coletivo discutir mudancas que devem ser aplicadas as praticas
chaves. O principal meio de compartilhar o conhecimento é o didlogo (DINGSOYR,
2005).

De acordo com Pinto 2011, o processo de aprendizagem adquirido com as
retrospectivas pode ser descrito como uma refinagdo do conhecimento que vai sendo
disseminado pela organizacao.



Capitulo 2. REFERENCIAL TEORICO 20

Alguns beneficios em relacéo a utilizacao de retrospectivas sdao apresentados
por Derby; Larsen (2006), dentre eles: aumento da produtividade, aumento da qualidade
e melhora na distribuicdo do conhecimento. Para Nelson (2006), os beneficios vao
muito além do que isso, ele relata que é possivel ter uma melhora em diversos aspectos
do time, como por exemplo auxiliar na identificacdo dos padrées que ajudaram na
melhoria do time; tornar possivel o aprendizado individual; ajudar na na resolugéo
de problemas, inclusive emocionais; dar suporte a criagao de planos de melhorias; e
apoiar a descoberta dos motivos reais de diversos acontecimentos.

2.1.2 eXtreme Programming (XP)

Como apresentado por Version One (2017), o XP, assim como suas praticas, é
um dos métodos ageis mais utilizados atualmente por projetos de software.

Segundo Soares (2004), XP é uma metodologia agil para equipes que desen-
volvem software baseado em requisitos abertos e que modificam-se rapidamente. O
método XP enfatiza o desenvolvimento rapido do projeto e visa garantir a satisfagdo do
cliente.

O XP é composto por praticas que se mostraram eficientes nos processos de
desenvolvimento de software nas ultimas décadas (FADEL; SILVEIRA, 2010). Quando
analisadas individualmente, as praticas que compdem o XP nao sao novas. Estas
praticas foram reunidas e alinhadas de tal forma a criar uma interdependéncia entre
ela, e assim, deu origem a uma nova metodologia de software (FRANCO, 2007).

De acordo com Bassi Filho (2008), a primeira edicao do livro do XP continha
quatro valores que definiram as prioridades desta metodologia, sdo eles a Comunicacéo,
a Simplicidade, a Realimentacéao (feedback) e a Coragem. Ja na segunda edicédo do
livro foi acrescentado o valor do Respeito.

2.1.2.1 VALORES XP

« Comunicacao: a finalidade deste principio € manter o melhor relacionamento
possivel entre clientes e desenvolvedores (SOARES, 2004b). Segundo Franco
(2007), o XP mantém o fluxo de comunicacao através de algumas de suas praticas
que nao podem ser executadas sem haver comunicacgao.

« Simplicidade: Oliveira (2003) define o principio da simplicidade como sendo a
proposta de fazer qualquer médulo do sistema da forma mais simples possivelL
que atenda aos requisitos de projeto.

» Realimentacéo (feedback): realimentacéo, ou feedback, constante entre todos
os envolvidos permite que a equipe e o projeto identifiquem seus problemas
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e se adaptem a eles (KERTH, 2001). Bassi Filho (2008) complementa esse
valor relatando que quanto mais cedo os impedimentos forem descobertos e
removidos e quanto mais frequente forem as avaliacées do produto e processo de
desenvolvimento, mais rapidamente serdo identificados os problemas e as suas
respectivas solugoes.

« Coragem: é importante para mudar, inovar e aceitar que ndo se sabe de tudo (BASSI FI-
LHO, 2008). Segundo Franco (2007), & preciso ter coragem para tomar as atitudes
necessarias durante o processo de desenvolvimento do projeto.

» Respeito: respeito entre as pessoas € a peca fundamental para que os demais
valores corroborem. Sem respeito, a Comunicagdo e a Realimentagdo serédo
pouco eficientes e a Coragem de um membro podera ser nociva aos demais por
nao estar alinhada com os interesses da equipe (BASSI FILHO, 2008).

2.1.2.2 PAPEIS E RESPONSABILIDADES

De acordo com Franco (2007), os papéis sugeridos pelo XP sao definidos da
seguinte forma:

» Programador: escrevem testes e mantém o programa o mais simples e conciso
possivel. A primeira caracteristica que torna o XP possivel é a habilidade de
comunicagao e coordenagao com outros membros da equipe.

+ Cliente: escreve as estorias e os testes funcionais, além de decidir quando cada
requisito foi satisfeito. O cliente também define a prioridade de implementacao de
cada requisito.

 Testador: ajuda o cliente a escrever os testes funcionais. Ele também realiza os
testes funcionais regularmente, comunicando os resultados dos testes e mantém
0 conjunto de testes.

» Monitor: fornece a realimentacdo para a equipe do projeto. Ele acompanha a
conformidade das estmativas feitas pela equipe de desenvolvimento (por exemplo,
estimativa de esforgo) e fornece comentarios de quanto acuradas elas estao, para
poder melhorar futuras estimativas. Ele também acompanha o progresso de cada
iteracdo e avalia se o objetivo é viavel dentro das limitacées de tempo e recursos,
ou se alguma mudancga é necesséaria no processo.

 Treinador: é a pessoa responsavel pelo processo como um todo. Um profundo
conhecimento do XP é importante para este papel, pois é ele que guiara os outros
envolvidos no projeto a executar o processo de forma adequada.
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Consultor: € um membro externo com conhecimento técnico especifico necessario
para o projeto. O consultor auxilia a equipe a resolver problemas especificos.

Chefe: responsavel pelas tomadas de decisdes. Para isso, ele comunica-se com
a equipe de projeto para determinar a situagao atual e para identificar qualquer
dificuldade ou deficiéncia do processo.

2.1.2.3 PRATICAS XP

O método XP é composto por praticas que auxiliam os times na execugéao dos

projetos. Essas praticas estao descritas a seguir:

Jogo do Planejamento: os clientes escrevem cartdes com histérias que des-
crevem os requisitos do sistema no comeco do projeto (BASSI FILHO, 2008).
Segundo Oliveira (2003), é necessario adequar decisdes técnicas e gerenciais
para que as necessidades do projeto sejam atendidas como um todo.

Versdes pequenas: cada versdo entregue deve ter o menor tamanho possivel,
contendo os requisitos de maior valor para o negécio. Idealmente devem ser
entregues versdes a cada més, ou no maximo a cada dois meses, aumentando a
possibilidade de feedback rapido do cliente (SOARES, 2004a).

Metafora: cria uma visdo comum e sugere uma estrutura de como o problema e a
solucao sao percebidos no contexto do sistema sendo produzido. Ela também
auxilia os envolvidos a compreender os elementos basicos do sistema e seus
relacionamentos, criando um vocabulario comum para o projeto (FRANCO, 2007).

Projeto simples: para minimizar o custo das mudancgas, deve ser implementado
o projeto mais simples, com o nivel de complexidade e flexibilidade necessarios
para atender as necessidades do momento (BASSI FILHO, 2008).

Testes: os programadores devem escrever testes para as unidades desenvolvidas
por eles. Os testadores (ou o cliente) devem escrever testes funcionais para
verificar as funcionalidades do sistema. Como resultado, o sistema vai ficando
mais confidvel (e ndo menos) a medida que evolui (OLIVEIRA, 2003).

Refatoracao: segundo Fowler et al. (1999), € um conjunto de técnicas sistemati-
cas para reorganizar o cddigo, alterando sua estrutura interna sem modificar o
comportamento externo. Os objetivos sempre sao tornar o cédigo mais legivel,
simples, organizado e preparado para acomodar funcionalidades (BASSI FILHO,
2008).
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» Programacao em pares: desenvolvedores trabalham em pares durante as tarefas
de implementagéo para promover o trabalho coletivo e colaborativo. Com duas
pessoas concentradas na mesma tarefa, a insercdo de muitos erros € evitada e
guanto existem, eles sdo encontrados mais rapidamente (BASSI FILHO, 2008).

 Propriedade coletiva: o codigo do projeto pertence a todos os membros da equipe.
Isto significa que qualquer pessoa que percebe que pode adicionar valor a um
cbédigo, mesmo que ele proprio ndo o tenha desenvolvido, pode fazé-lo, desde
que faca a bateria de testes necesséaria (SOARES, 2004a).

* Integragéo continua: O codigo fonte deve ser mantido em um repositério comum a
toda a equipe de forma que sempre que alguma tarefa € concluida, o novo codigo
possa ser executado, testado e, se correto, integrado no repositério (BASSI FILHO,
2008).

» Semana de 40 horas: 0 XP assume que nao se deve fazer horas extras constan-
temente. Caso seja necessario trabalhar mais de 40 horas pela segunda semana
consecutiva, existe um problema sério no projeto que dese ser resolvido nao com
aumento de horas trabalhadas, mas com melhor planejamento (SOARES, 2004b).

 Cliente presente: o cliente escreve histoérias, define prioridades, responde du-
vias dos programadores e acompanha a implantacao, se possivel, diariamente
(BASSI FILHO, 2008).

» Padrao de codificacdo: antes do inicio do projeto deve ser definido um padréao
que devera ser seguido por toda a equipe de programadores (FRANCO, 2007).

2.1.3 SCRUM

Version One (2017) relata que o Scrum, e também suas praticas, é utilizado por
mais da metade dos projetos ageis do mundo.

Segundo Schwaber; Sutherland (2017), Scrum é uma estrutura dentro da qual
as pessoas podem resolver problemas complexos de adaptacédo, enquanto produ-
tivamente e criativamete entregam produtos de maior valor possivel. O Scrum nao
define uma técnica especifica para o desenvolvimento de software durante a etapa de
implementacéo, ele se concentra em descrever como 0os membros da equipe devem
trabalhar para produzir um sistema flexivel, num ambiente de mudangas constantes
(FRANCO, 2007).

A equipe Scrum trabalha unida com o objetivo de entregar o software funcional
de alta qualidade. Neste modelo, a equipe se compromete com um objetivo e tem
autonomia para definir a tatica para chegar até ele (BASSI FILHO, 2008).
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Scrum é fundamentado na teoria do controle empirico do processo ou, simples-
mente, empirismo. O empirismo afirma que o conhecimento advém da experiéncia e
da tomada de decisdes baseada no que é conhecido (SCHWABER; SUTHERLAND,
2017).

Trés pilares dao suporte a teoria do Scrum, sao eles: transparéncia, inspecao
e adaptacao e segundo é apresentado em Schwaber; Sutherland (2017), tém suas
definigbes relatadas a seguir:

« Transparéncia: aspectos significantes do processo devem estar visiveis para os
responsaveis pelo resultado.

* Inspecao: os usudrios Scrum devem frequentemente inspecionar os artefatos
Scrum e o progresso em direcao ao objetivo da iteragcéo a fim de detectar varia-
coes indesejadas.

» Adaptacao: se um inspetor determina que um ou mais aspectos do processo
estdo em desvio para fora dos limites aceitaveis e o resultado do produto sera
inaceitavel, o processo ou o produto em processamento deve ser ajustado o mais
rapido possivel.

2.1.3.1 VALORES SCRUM

Assim como no XP o Scrum também tem valores associados a sua meto-
dologia. Segundo é apresentado pelos préprios autores em Schwaber; Sutherland
(2017), quando os valores do comprometimento, coragem, foco, compreensao e
respeito sdo incorporados e vividos pelo time Scrum, os pilares da transparéncia,
inspecao e adaptacdo ganham vida e geram confianca para todos.

Ainda segundo Schwaber; Sutherland (2017), as pessoas comprometem-se
individualmente a atingir os objetivos do time. Os membros do time tém coragem
para fazer o que é certo e trabalhar em problemas dificeis. Todos focados no trabalho
da iteracao e nos objetivos do time. O time e as partes interessadas concordam em
serem compreensivos em relacdo ao trabalho inteiro e os desafios de sua realiza-
cao. Os membros do time respeitam-se mutuamente para serem pessoas capazes e
independentes.

2.1.3.2 PAPEIS E RESPONSABILIDADES

O time Scrum, segundo Schwaber; Sutherland (2017), € composto por trés
papéis diferentes, o Dono do Produto (Product Owner), o Time de Desenvolvimento e 0
Scrum Master.
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» Dono do Produto: possui a visao do produto em varios niveis (BASSI FILHO,
2008). Responsavel por maximizar o valor do produto resultante do trabalho do
time de desenvolvimento (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017).

» Time de desenvolvimento: equipe de projeto que possui autoridade de decidir
sobre as acdes necessarias e de se organizar para atingir os objetivos pré-
estabelecidos (FRANCO, 2007).

» Scrum Master: possui o0 conhecimento de todo o processo para garantir que ele
seja seguido (BASSI FILHO, 2008). E responsavel por garantir a utilizagio correta
da metodologia durante 0 andamento do projeto, organiza a reunido diaria e retira
0s obstaculos que estejam impedindo as equipe de prosseguir em suas atividades
(OLIVEIRA, 2003).

2.1.3.3 PRATICAS SCRUM

Assim como apresentado no XP, o Scrum também é composto por praticas que
devem ser seguidas pelos times Scrum, a seguir sdo apresentadas cinco delas:

* lteragdes: sdo ciclos com duragdo de um més ou menos, nos quais sdo criados
incrementos do produto entregaveis (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017). Auxilia
na adaptacao para as mudangas nas variaveis ambientais (requisitos, tempo,
recursos, conhecimento, tecnologia etc.) (FRANCO, 2007).

» Reunido de Planejamento da iteracdo: é responsavel pelo planejamento do que
sera realizado durante a iteracdo seguinte. O plano é desenvolvido com a cola-
boracao de todos os membors do time e ndo deve durar mais do que oito horas
para uma iteracdo de um més (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017).

» Backlog do produto: segundo Oliveira (2003) o backlog é uma lista que contém
todas as tarefas conhecidas, a serem desenvolvidas no sistema. Esta lista geral-
mente contém requisitos de todas as espécies, além de tecnologias, melhorias
e até correcoes de bugs do sistema. Em resumo, o backlog representa todo o
trabalho a ser feito no sistema.

 Reunido diaria: também denominada de reuniao de acompanhamento, ¢ a ferra-
menta utilizada no Scrum para garantir que um minimo de comunicac¢ao ocorra
dentro do time. E uma reunido diaria que néo deve ultrapassar quinze minutos de
duracgao e todos os integrantes do time devem participar (OLIVEIRA, 2003).
Segundo o que foi definido em Schwaber; Sutherland (2017), durante esta reuniao,
cada integrante participante deve responder a 3 perguntas basicas:

— O que eu fiz ontem que ajudou o time a alcancar o objetivo da iteracao?
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— O que eu farei hoje para ajudar o time a alcangar o objetivo da iteracao?

— Existe algum problema que estd impedindo a mim ou ao time de alcangar o
objetivo da sprint?

» Revisao da iteracao: geralmente estas reunides tém o formato de uma apresen-
tacao do incremento funcional do produto desenvolvido na iteracdo encerrada.
Os participantes avaliam as funcionalidades novas do produto e tomam decisdes
a respeito das atividades seguintes, de acordo com os objetivos estabelecidos
na reuniao de planejamento da iterac&do. Esta reunido pode ainda, acrescentar,
remover ou alterar itens do backlog do produto, bem como mudar o rumo do
projeto que esta sendo desenvolvido (FRANCO, 2007).

» Retrospectiva da iteracdo: é realizada ap6s cada entrega para avaliar o trabalho
da equipe e identificar oportunidades de melhorar seu desempenho nas iteragdes
seguintes. (BASSI FILHO, 2008). Schwaber; Sutherland (2017), relata que o
objetivo das retrospectivas é inspecionar como a ultima iteracéo foi realizada em
termos de pessoas, relacionamentos, processos e ferramentas.

2.1.4 LEAN

O desenvolvimento de software Lean agrega a capacidade de adaptacao rapida
e efetiva a um grande conjunto de demandas do cliente, combinada a habilidade de
producao regular e escalavel, que continuamente melhora o processo interno e ao
mesmo tempo é flexivel para a produgao de varios tipos de produtos (BASSI FILHO,
2008). Fadel; Silveira (2010) relata que Lean é uma estratégia de negdcios que visa
aumentar a satisfacao do cliente utilizando melhor os recursos disponiveis.

2.1.4.1 PRINCIPIOS LEAN

De acordo com o que é apresentado em Poppendieck; Poppendieck (2007), Sam-
paio et al. (2014) relata os sete principios do Lean como relatado a seguir:

 Elimine o desperdicio: o pensamento Lean defende que qualquer atividade que
nao adiciona diretamente valor ao produto final € um desperdicio. Para reduzir o
desperdicio é fundamental que os times de desenvolvimento sejam autorizados
a se auto organizar e operar de forma a refletir o trabalho que estdo tentando
realizar.

» Desenvolver com qualidade: as praticas ageis que desenvolvem com qualidade
no seu processo incluem Test Driven Development (TDD) e préaticas de desenvol-
vimente nao individuais como por exemplo programacao em pares e modelagem.
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» Crie 0 conhecimento: o planejamento € Gtil, porém o aprendizado é essencial. O
desejado é promover estratégias, como o desenvolvimento iterativo, que ajuda
os times a descobrirem o que as partes interessadas realmente desejam e a
agir a partir deste conhecimento. Também é importante para uma equipe refletir
regularmente sobre o que eles estdo fazendo e entado agir para melhorar a
abordagem deles.

» Adie os comprometimentos: n&o € necessario comegar o desenvolvimento de
software definindo uma especificacdo completa, e, na verdade, parece ser uma
estratégia questionavel na melhor das hipéteses. Apoie o negécio efetivamente
através de arquiteturas flexiveis que sao tolerantes a alteracdées e agendando
decisoes irreversiveis até o Ultimo momento possivel.

» Entregue rapidamente: é possivel entregar sistemas de alta qualidade rapida-
mente. Limitando o trabalho de um time a sua capacidade, que ¢ refletida pela
velocidade do time, vocé pode estabelecer um fluxo de trabalho confiavel e repe-
tivel. Uma organizacéao eficaz nao exige que os times fagam mais do que eles
sao capazes, mas ao contrario, solicita-lhes que se auto-organizem e determinem
0 que eles conseguem realizar. Restringir esses times para entregar solucdes
potencialmente expediveis regularmente, motiva-os a se concentrarem em um
ganho de valor continuo.

 Valorize a equipe: a vantagem sustentavel é adquirida por pessoas envolvidas e
que pensam. Concentra-se em motivar e habilitar as equipes, ndo em controla-las.

» Otimize o todo: gerencie programas de sistemas inter-relacionados para que
consiga entregar um produto completo as partes interessadas.

2.2 REALIDADE EM PROJETOS DE SOFTWARE

Segundo (CICMIL et al., 2006), a pesquisa da realidade, como um fluxo de
pensamento, demonstra um interesse profundo nas experiéncias vividas pelos atores
do projeto, com o objetivo de entender o que esta realmente acontecendo nos arranjos
rotulados como projeto ao longo do tempo. Pesquisar a realidade dos projetos significa
focar no processo social e como os integrantes pensam em acao, na situacao local em
tempo real.

O conceito de realidade é baseado nas interagdes sociais e acdes entre os
colegas de time, gerentes e todos as partes envolvidas (SAMPAIO, 2015).

Cicmil et al. (2006) relata que uma pesquisa pragmatica da realidade do projeto
gera conhecimento e constrdi teorias que apresentam as seguintes qualidades:
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» A compreensdo dos motivos morais e éticos dos atores e seus processos de
criacdo de sentido e como as acgdes deles se desenvolvem ao longo do tempo e
em conexao com outros multiplos eventos;

» A experiéncia das emocdes e sentimentos que guiam acées em ambientes
complexos;

» Uma visado aprofundada das intenc¢des, agendas politicas e movimentos pessoais
de atores individuais;

+ A identificacao de tensdes, poderes assimétricos e padrdes de relacionamentos
comunicativos entre individuos e grupos e como eles estdo sendo negociados no
contexto.

2.3 CONSIDERAGCOES FINAIS

Neste capitulo foram apresentados os principais tépicos para auxiliar o entendi-
mento do leitor acerca do que sera abordado neste trabalho. Podem ser ressaltados
0s beneficios da utilizagdo de retrospectivas e do estudo da realidade em projetos de
software primcipalmente no que diz respeito ao ganho de conhecimento e a utilizagdo
dele para a melhoria continua do time de trabalho.

Outro tépico apresentado foi 0 das Metodologias Ageis, que além de apresentar
0s seus valores e principios gerais, contém um resumo sobre os métodos XP, Scrum e
Lean, seus principios e valores que servem de guia para o dia a dia das equipes ageis.
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3 METODOLOGIA

Este capitulo apresenta a metodologia utilizada neste trabalho.

3.1 VISAO GERAL

Segundo Minayo (1993), pesquisa € uma atividade de aproximacao sucessiva da
realidade que nunca se esgota, fazendo uma combinagéao particular entre teoria e dados.
Nesse contexto a pesquisa utilizada é a exploratéria, que segundo Gil (2008), tem como
principal finalidade desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias. Ja em relacéo
a abordagem, este trabalho apresenta o modelo qualitativo. O método qualitativo é util
e necessario para identificar e explorar os significados dos fendmenos estudados e
as interacdes que estabelecem, possibilitando assim estimular o desenvolvimento de
novas compreensdes sobre a variedade e a profundidade dos fendmenos (BARTUNEK;
SEOQ, 2002).

Segundo Miles; Huberman (1994), as abordagens qualitativas tém o objetivo
de melhorar a compreensao das percepgdes locais para explicar as formas como as
pessoas, em cenarios particulares, entendem, contabilizam, agem e gerenciam as suas
atitudes cotidianas.

A coleta de dados deste trabalho baseou-se na técnica de entrevista.

O termo entrevista é construido a partir de duas palavras, entre e
vista. Vista refere-se ao ato de ver, ter preocupagao com algo. Entre
indica a relacao de lugar ou estado no espago que separa as duas
pessoas ou coisas. Portanto, o termo entrevista refere-se ao ato de
perceber realizado entre duas pessoas (RICHARDSON et al., 2007).

A Figura 2 ilustra a estratégia adotada ao longo deste trabalho. Apresentando
as etapas percorridas desde o inicio até a sua conclusdo. Em seguida, cada uma das
etapas é descrita em detalhes.
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Figura 2 — Fluxo das etapas da pesquisa
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3.2 REVISAO DA LITERATURA

Foi realizada uma revisao da literatura acerca de artigos e teses sobre as
metodologias ageis de desenvolvimento e consequentemente suas praticas, a fim de
identificar quais sdo as que realmente sdo adotadas na realidade de um time.

Durante a execuc¢ao desta atividade, foram utilizadas duas ferramentas de busca
principais, o Google Académico e o IEEE Xplore Digital Library.

O Google Académico fornece uma maneira simples de pesquisar amplamente a
literatura académica (GOOGLE, 2018). Assim como o Google tradicional, apresenta os
resultados de forma ordenada com base na relevancia dos documentos.

O IEEE Xplore Digital Library € um recurso poderoso para a descoberta de
conteudo cientifico e técnico publicado pelo IEEE (Institute of Electrical and Electronics
Engineers) e seus parceiros editoriais. Fornece acesso a mais de quatro milhdes de
documentos de texto completos de algumas das publicagdes mais citadas do mundo
em engenharia elétrica, informatica e eletronica (IEEE, 2018).

L T

actuality research”, “agile
", “success agile practices”, “failed agile

2 “

Os termos pesquisados foram: “project actuality”,
methods”, “agile practices’,
practices’.

1w,

agile techniques”,

N&o houve delimitacdo de tempo em relagdo aos artigos pesquisados e a
escolha dos mesmos foi feita a partir da relevancia em termos da quantidade de citacdes
de cada um.

Esta pesquisa levantou praticas e métodos ageis utilizados nos times de desen-
volvimento, além disso, conceitos relacionados a realidade de projetos também foram
analisados.
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3.3 PLANEJAMENTO DAS ENTREVISTAS

Para este trabalho foram realizados dois conjuntos de entrevistas, o primeiro foi
denominado de Entrevistas Iniciais e 0 segundo de Retrospectiva de Avaliagdo das
Informacgées Coletadas.

3.3.1  PLANEJAMENTO DAS ENTREVISTAS INICIAIS

As entrevistas iniciais tinham como objetivo fazer um levantamento de quais e
como as praticas ageis eram utilizadas pelos membros do time de trabalho em questao.
O modelo utilizado para estas entrevista foi o semiestruturado.

O modelo semiestruturado, segundo Zanella (2011), é aquele que segue um
roteiro ou guia, desenvolvido pelo proprio entrevistador, porém sem prender-se a rigidez
quanto a sequéncia das perguntas. A conversa pode seguir conforme as informacdes
sao fornecidas pelo entrevistado, sem obedecer rigidamente ao roteiro de entrevista.

Para Richardson et al. (2007), a entrevista semiestruturada é denominada
de entrevista guiada, pois neste modelo, o entrevistador sabe antecipadamente os
aspectos que deseja pesquisar e, sendo assim, pode elaborar pontos especificos que
serdo tratados durante a entrevista.

Foi planejado realizar estas entrevistas com mais de 50% dos membros do time
que exerciam diferentes papéis no dia a dia da equipe. Os integrantes selecionados
tinham experiéncia média de 4 anos com metodologias ageis. A estimativa de duracao
de cada entrevista foi de 45 minutos.

Para dar suporte a esta etapa, foi confeccionado um protocolo de entrevista
semiestruturada disponivel no Apéndice A. Devido ao fato do pesquisador/autor desta
pesquisa fazer parte do time de trabalho em questdo, muitos pontos comuns em
protocolos de entrevista foram suprimidos, como por exemplo as questées do perfil
da empresa e pessoal dos entrevistados.

O grupo de questdes relacionadas as Praticas Ageis tinha como objetivo identifi-
car as principais praticas ageis que eram utilizadas pelo time estudado e compreender
a forma na qual essas praticas eram de fato executadas no dia a dia.

3.3.2 PLANEJAMENTO DA RETROSPECTIVA DE AVALIAGCAO

O objetivo desta etapa era, apods a consolidacao dos dados coletados na Se-
cao 3.4, apresenta-los aos membros entrevistados a fim de fossem avaliados e e
refinados através de uma retrospectiva.

O planejamento dessa entrevista foi baseado no conceito de Grupo Focal, que
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utiliza um modelo parecido com o da entrevista semiestruturada.

Grupo focal € uma forma de entrevistas com grupos, baseada na co-
municacao e na interagdo. Seu principal objetivo é reunir informagdes
detalhadas sobre um tdpico especifico (sugerido por um pesquisador,
coordenador ou moderador do grupo) a partir de um grupo de par-
ticipantes selecionados. Ele busca colher informag¢des que possam
proporcionar a compreensao de percepgoes, crengas, atitudes sobre
um tema, produto ou servigos (TRAD, 2009)

A ideia era formar um consenso por parte dos entrevistados a fim de ter as
informagdes mais fidedignas possiveis.

3.4 ENTREVISTAS INICIAIS

Diferentemente do que foi planejado, as entrevistas foram realizadas apenas
com quatro membros, sendo trés deles com experiéncia de pelo menos 5 anos com
projetos ageis € um deles com 2 anos. Dentre esses, um exercia o papel de lideranga
técnica da equipe. As entrevistas foram realizadas de forma individual e abordando as
questoes relatadas no protocolo apresentado no Apéndice A.

Os entrevistados ficaram a vontade para responderem as perguntas levantadas
dentro do seu proprio tempo a fim de relatarem de forma mais precisa as informacdes
gue eram necessarias. Mesmo nao havendo a preocupacao com a limitacao de tempo e
muito menos algum tipo de requisicdo quanto a rapidez na apresentacao das respostas,
as entrevistas duraram em média 35 minutos.

As informacbes coletadas nesta etapa, através das entrevistas, serviram de
base para o desenvolvimento de um quadro de informagdes preliminares a ser melhor
detalhado no capitulo 4.

3.5 RETROSPECTIVA DE AVALIACAO DAS INFORMAGOES COLETADAS

Os membros que participaram do grupo focal nesta fase foram os mesmos re-
latados nas Entrevistas Iniciais da Secao 3.4. Diferentemente das entrevistas ante-
riores, desta vez foi realizada uma entrevista em grupo (grupo focal) a fim de que,
juntos, os entrevistados pudessem buscar uma unidade quanto a definicdo das praticas
anteriormente relatadas.

Como apoio para a execugao desta etapa, foi utilizado um quadro que englobava
as informagdes coletadas na etapa de Entrevistas Iniciais da Secao 3.4. O mesmo
apresenta a lista das principais praticas apontadas por cada entrevistado e a descricao
da execucgao de cada uma.
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Este quadro foi apresentado em conjunto a todos os entrevistados, estes foram
encorajados a darem sua opinido acerca da validade de cada pratica e da forma como
estava descrita. Uma por uma, as praticas foram sendo validadas e refinadas por todos.

As informagobes coletadas nesta etapa serviram de base para o quadro final das
praticas que utilizado para a formulagdo dos resultados desta pesquisa e que sera
melhor detalhado no capitulo 4.

3.6 ANALISE E DOCUMENTACAO DOS RESULTADOS

Finalmente, com os dados obtidos até a etapa de retrospectiva de avaliacao
das informacgdes coletadas, foi possivel apresentar quais praticas ageis sao de fato
utilizadas pelo time em questao e como elas s&o executadas no ambiente de trabalho,
montando um comparativo entre a forma como se encontram e a forma como é descrita
pela teoria, para assim poder realizar sugestdes de mudancas para ambos os lados.

3.7 ENCERRAMENTO DO CAPITULO

Neste capitulo foi apresentada a metodologia de pesquisa utilizada por este
trabalho. Foram apresentados também os passos necessarios para realizar a revisao
da literatura, bem como o planejamento e execug¢do das entrevistas iniciais e da
validacao das informacdes coletadas que serviram de base para o desenvolvimento
deste trabalho.

Além disso, o processo da coleta dos dados foi discriminado, destacando a
contribuicdo das entrevistas, de acordo com seus respectivos pontos fortes, para a
avaliacao dos conceitos e o fortalecimento dos dados obtidos neste trabalho. Por fim, a
etapa de analise e documentacgao dos resultados foi apresentada, destacando-se que
as informacdes obtidas nas fases anteriores da pesquisa foram utilizadas para analises
em conjunto. Os resultados propriamente ditos serdo discutidos e apresentados no
proximo capitulo.
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4 DESENVOLVIMENTO

Este capitulo aponta o contexto da pesquisa do time em questéo, analisando
sua realidade, bem como os resultados alcancados apés a realizacao da etapa de
revisdo da literatura e posterior as entrevistas iniciais e a retrospectiva de validacao das
informagdes coletadas com o time de trabalho. Os resultados mostram, de maneira
geral, quais praticas ageis sao utilizadas pelo time e como sdo executadas no ambiente
de trabalho, fazendo um comparativo com o modo como esta definido na literatura. A
partir disso, sao feitas sugestées de mudangas para melhorias no processo, tanto na
execucao por parte do time, quanto na prépria literatura.

4.1 LEVANTAMENTO PRELIMINAR

Durante a revisao da literatura, foi realizado um levantamento das praticas ageis
mais utilizadas por times ageis no mercado de trabalho. Este levantamento serviu de
base para um comparativo entre as praticas mais utilizadas no mercado e as que sao
utilizadas pelo time em estudo especificamente.

A base destes dados foi proveniente de duas imporantes pesquisas em relagao
aos métodos ageis, uma internacional e a outra nacional, ja relatadas neste trabalho,
conduzidas pela Version One e por Melo et al., respectivamente.

A Figura 3 apresenta as 5 praticas ageis mais utilizadas em projetos de software
do mundo todo em 2017, segundo o relatério anual publicado pela (Version One, 2017).
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Figura 3 — As 5 praticas ageis mais utilizadas em 2017 (State of Agile Report)

[ PORCENTAGEM DE ESCOLHA

PLANEJAMENTO
DE ITERAGAO

REUNIAO DIARIA

RETROSPECTIVAS

AVALIAGAO DE
ITERAGOES

ITERACOES
CURTAS

Fonte: The annual State of Agile Report

Os entrevistados desta pesquisa puderam votar em uma ou mais praticas.

Na pesquisa realizada no Brasil, os dados diferem um pouco, mas a espinha
dorsal se mantém em concordancia e estdo representados a seguir na Figura 4:

Figura 4 — As 5 praticas ageis mais utilizadas em projetos no Brasil
B FORCEMTAGEM DE ESCOLHA

PLANEJAMENTO DE
ITERAGAD

RETROSPECTIVAS
TESTES DE UNIDADE
REUNIAD DIARIA

REFATORAGAD

Fonte: Relatério Técnico - Métodos Ageis no Brasil: Estado da Pratica em Times e Organizacdes

Estes resultados em relacdo a utilizagcao das praticas ageis vém para confirmar
os dados apresentados anteriormente que afirmam o Scrum e o XP como os métodos
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ageis mais utilizados tanto no Brasil quanto no resto do mundo.

A partir destes dados apresentados, foi desenvolvido um quadro contendo
o conjunto dos graficos apresentados anteriormente. O Quadro 2 representa este
conjunto e a respectiva pesquisa a seguir:

Quadro 2 — Conjunto das praticas mais utilizadas
CONJUNTO DAS PRATICAS MAIS UTILIZADAS

PRATICAAGIL State of Agile Report  Estado da pratica no Brasil

Planejamento de lteracdes X X
Reuniao Diaria X X
Retrospectivas X X
Avaliacao delteracdes X

lteracdes Curtas X

Testes de Unidade X
Refatoracéao X

Fonte: o autor

Este quadro consolidado apresenta que 3 das 5 praticas mais utilizadas no
mercado de trabalho mundial também s&o utilizadas no mercado brasileiro e tem por
objetivo ser utilizado nos resultados finais deste trabalho, servindo como objeto de
comparacao com as praticas mais utilizadas pelo time. Podendo assim ser analisada a
tendéncia que o time local tem em relagdo a tendéncia nacional e internacioal.

4.2 CONTEXTO DA PESQUISA

A equipe de trabalho em estudo utiliza a metodologia Scrum (SCHWABER,;
SUTHERLAND, 2017) de maneira adaptada como base para o gerenciamento das
suas atividades e da prépria equipe. Utiliza também alguns principios e praticas do XP
(BECK, 2000).

O time de trabalho estudado situa-se em uma grande empresa da area de dispo-
sitivos moveis. Nela, o seu foco de trabalho é voltado para testes de software relaciona-
dos aos padrdes de internacionalizacéo e localizac&do. Para desenvolver as atividades
propostas pela empresa, o time conta com o total de 10 pessoas, sendo um gerente de
projetos, o qual é responsavel pela organizacao geral do time, além de lidar com quais-
quer assuntos internos; um lider técnico, responsavel por supervisionar diretamente
todas as atividades desenvolvidas, coordenar a priorizagao das tarefas, realizar testes
automaticos (escrita, manutengao e execugao), execugao de testes manuais e ajudar,
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sempre que necessario, os outros membros do time em relagdo aos conhecimentos
técnicos de desenvolvimento e testes; sete engenheiros de testes, trés com foco em
testes automaticos (escrita, manutengéo e execucao) e quatro com foco em execucao
de testes automaticos e manuais; 1 estagiario, o qual desempenha as mesmas funcées
dos engenheiros de testes.

O Quadro 3 apresenta um resumo de todos os membros do time, sua funcéo e
atribuicoes.

Quadro 3 — Descricdo dos membros do time

Membro do Time Funcao Atribuicdes
- Organizacgdo dotime
- Lidar com assuntosinternos
- Supervisionar as atividades
- Coordenar priorizacdodetarefas
- Ajudar nos conhecimentos técnicos
- Execucédo de testes manuais
-Testes automaticos:
- Escrita, manutencao e execucéo

-Testes automaticos:

- Escrita, manutencéo e execucéo
- Execucéo detestes automaticose
manuais
- Execucéao detestes automaticose
manuais

M1 Gerente de Projetos

M2 Lider Técnico

M3-M5 Engenheiro de Testes

M6-M9 Engenheiro de Testes

M10 Estagiario

Fonte: o autor

O lider técnico foi selecionado para a entrevista, pois era quem tinha o maior
conhecimento da parte de organizacao agil do time. Era ele quem conduzia e guiava a
maioria das acoes que eram tomadas pelo time, fazendo com que estivesse atento a
execucao da metodologias e suas praticas. Dentre os membros citados acima, foram
entrevistados o lider técnico e 2 engenheiros de testes.

Os dois engenheiros de teste foram selecionados pela experiéncia trabalhando
em times ageis (acima de 4 anos) e pela versatilidade nas atribuicées do dia a dia da
equipe.

421 CARACTERIZAGCAO DA REALIDADE DO TIME EM ESTUDO

A organizacado em estudo fica localizada em Recife, capital de Pernambuco.
Com aproximadamente 15 anos de experiéncia na industria de TI, foi criada como uma
unidade descentralizada de desenvolvimento e testes de uma multinacional do setor
de tecnologia em dispositivos méveis. Esta organizacdo conta com o apoio da Lei da
Informatica que promove incentivos fiscais a empresas de tecnologia que investem nas
areas de pesquisa e desenvolvimento. Eles utilizam um ambiente de desenvolvimento
Java para criacao de testes automaticos voltados aos dispositivos Android.
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O time utiliza o GitHub como repositério para os cédigos desenvolvividos, além
disso utiliza ferramenta de gestao e controle de erros, o Jira. A metodologia utilizada
pelo time é baseada no Scrum, porém utiliza-se de praticas e principios de outros
métodos, principalmente o XP.

O time era formado por 10 integrantes no total, sendo um gerente de projetos,
um lider técnico, sete testadores, sendo trés com foco em desenvolvimento e execucao
de testes automaticos (escrita, manutencao e execucao) e quatro com foco em execugao
de testes automaticos e manuais, um estagiario, o qual desempenha as mesmas
funcdes dos testadores.

O horario de trabalho desta organizacao era bem flexivel, apenas dando prefrén-
cia a chegada antes das 10h30min por causa do horario da reunido diéaria, normalmente
realizada as 11h. O horario de almogo também tinha a mesma flexibilidade que a hora
de chegada, a unica restricdo era as tergas, por causa do horario da reunido semanal,
realizada normalmente as 14h, entre o time completo e o cliente, via Google Hangouts.
Em geral, o dia de trabalho da equipe comecava as 9:30, com 1h30min de parada para
0 almogo. Todos os integrantes tinham transporte proprio, sendo 3 com motocicleta e 7
com carro. A cada dia, em média, cerca de 70% do time almogava junto.

O P.O. muitas vezes acabava ndo exercendo suas fungdes, principalmente
devido a outros compromissos de gestao internos, essas funcdées acabavam sendo de-
legadas na pratica para serem executadas pelo Scrum Master. O P.O. ndo demonstrava
ter o dominio sobre o que de fato acontecia no dia a dia do time, muito menos uma
grande capacidade de gerenciamento de pessoas, principalmente no que diz respeito
a comunicagdo com os membros do time.

O ambiente de trabalho era levemente barulhento, porém confortavel, sempre
limpo e organizado. A estrutura comportava bem os, aproximadamente, 70 funcionarios
da organizacado. Os membros do time eram divididos em dois corredores, facilitando
assim a comunicacéo face a face deles.

O edificio contava ainda com trés salas exclusivas para reunides, uma sala de
descanso e uma sala do tipo copa, onde os funcionarios podiam levar e armazenar
seus alimentos, bem como esquenta-los e comé-los posteriormente. Por algumas
vezes, devido a pouca quantidade de salas de reunido, o time teve de realizar suas
reunides a partir das baias de trabalho. Todos os ambientes eram climatizados, as areas
técnicas dispunham de cadeiras de trabalho novas. Da mesma forma, os computadores
e materiais técnicos eram novos e funcionavam bem.

O time passou muito tempo sem realizar nenhum tipo de atividade ligada a re-
trospectivas e/ou a licbes aprendidas.
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4.3 ENTREVISTAS INICIAIS

No primeiro contato feito com o time de trabalho a respeito desta pesquisa,
foram realizadas entrevistas semiestruturadas. A principio o objetivo era de entrevistar
mais de 50% do time, porém, devido a fatores de calendario e atividades adicionais por
parte dos mesmos, so foi possivel realizar quatro entrevistas (uma com cada pessoa),
representando 40% do time em questao, entre o periodo de 28 de Dezembro de 2017
até 8 de Janeiro de 2018.

Os participantes destas entrevistas representam 40% (4 de 10) do total de com-
ponentes da equipe agil e o perfil de cada um é relatado no Quadro 4 a seguir:

Quadro 4 — Resumo dos participantes da entrevista

EXPERIENCIACOM

ENTREVISTADO METODOS AGEIS (ANOS) FUNCAO
El 2 Engenheirode Testes Automaticos
E2 7 Engenheirode Testes
E3 5 Lider Técnico
E4 6 Engenheirode Testes

0 autor

Apés a aplicagéo do protocolo definido no Apéndice A, as informagdes coletadas
durante estas entrevistas foram consolidadas e estdo apresentadas nos quadros a
seqguir.

O Quadro 5, apresenta as praticas levantadas pelo time como sendo as utilizadas
por eles.
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Quadro 5 — Praticas ageis utilizadas pelo time

PRATICA E1 E2 E3 E4
Reunidodiaria X X X X
Programacaoempares X X X X
Licdes aprendidas X X X
Refatoracéo X X X X
Testes unitarios X X X X
lteracdes X X X
Padrao de codificacao X X X

Fonte: o autor

Ja o Quadro 6 apresenta as 5 praticas ageis mais utilizadas pelo time de acordo
com cada um dos entrevistados.

Quadro 6 — As praticas ageis mais utilizadas pelo time

PRATICA E1 E2Z E3 E4
Reunidodiaria X X X X
Programacaoempares X X X X
Licbes aprendidas X X X
Refatoracao X X X X
Testes unitarios X X X

lteragdes X

Padrao de codificacao X

Fonte: o autor

Trés dos entrevistados (E2, E3 e E4) relataram a utilizacdo das mesmas 5
praticas, sdo: a Reunido Diaria, a Programacao em Pares, as Licdes Aprendidas, a
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Refatoracao e os Testes Unitarios. O outro entrevistado, E1, relatou entre as suas
principais as lteragdes, o Padrao de Codificagdo, Programacao em Pares, a Reunido
Diaria e a Refatoracao.

O Quadro 5 apresenta a descricdo das praticas mais utilizadas pelo time e o
entrevistado que a relatou.

Figura 5 — Descricao das 5 principais praticas utilizadas pelo time

PRATICA DESCRICAO E1 E2 E3 E4

Temum horario fixo para ser realizada e conta semprecoma
presenca dotime completo. E conduzida pelo Product Owner, &
realizada com osintegrantes sentados e dura, em média, cerca de

R:{Hn_lao 60 minutos. Nela sdo apresentadas as atividades realizadas nodia X X X X
lana anterior e o planejado para o dia atual, bem como osimpedimentos
encontrados por cada um. E comum os participantes sugerirem
acdesparacadaum.
Os codigos desenvolvidos porum engenheiro detestes
Programacdo automaticosséo sempre revisados porum ou mais engenheiros. X X X X
empares Eles conversam entre siem busca de evitar falhas e melhoraro
codigo escrito.
Aslicées aprendidas neste time estavamligadas areportagemde
Licbes falhas. Um membro da equipe é responsavel porverificar, a cada
. 15 dias, se as Ultimas falhas reportadas ja haviam sido reportadas X X X
aprendidas

no passado, a fim de evitarretrabalho. Uma planilha era utilizada
para mapear estas falhasrecorrentes.

Os codigos desenvolvidos sdo reorganizados e revisados a fim de
Refatoragdo que estejam mais legiveis e organizados, facilitandoassimo X X X X
processo demanutencéo.

Testes Os engenheiros de testes desenvolvem testes unitarios a fim de
il : il : X X X
unitarios verificar as funcionalidades do sistema.
s Asiteracbes para estetime detrabalho eramde 15 diase
lteracdes i ; X
continham sempre entregas devalorao cliente.
" Todos os codigos desenvolvidos seguiam um padrio estruturado.
Padraode : “ .
N p Sendo composto por orientacdes do Google e também dos X
codificacdo

processosinternos.

Fonte: o autor

4.4 RETROSPECTIVA DE AVALIACAO DO QUADRO DESENVOLVIDO

Tendo como base o Quadro 5, um grupo focal foi realizado. Os participantes
deste grupo foram os mesmos das entrevistas anteriores e 0 mesmo aconteceu no
més de Janeiro de 2018. Durante a entrevista, uma a uma as praticas levantadas
anteriormente foram sendo analisadas e reestruturadas de acordo com a visdo comum
da equipe. Os entrevistados foram, inclusive encorajados a relatarem se, no dia a dia,
cada uma das praticas era executada com sucesso ou nao.

Os resultados nesta fase da pesquisa sao muito parecidos com os da fase
anterior, tanto em relacéo as praticas priorizadas quanto em relacdo ao modo como
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cada uma é descrita. A principal contribuicdo desta entrevista foi o conhecimento a
respeito do sucesso e insucesso das praticas. O conceito de sucesso utilizado neste
caso é de se tem um resultado positivo para o time, sendo resultado positivo definido
como produtividade para o time. Esta indicacao e a avaliacao da descricao das praticas
apoés o grupo focal estdo apresentadas no Quadro 7 .

Quadro 7 — Praticas avaliadas ap6s o grupo focal

PRATICA DESCRICAO SUCESSO
Temum horario fixo para ser realizada e conta sempre coma presencado
time completo. E, na maioria das vezes, conduzida pelo Scrum Master. E
Reunido realizada com osintegrantes sentados e dura, emmeédia, cerca de 60 NAO
cliaria minutos.Nela sdo apresentadas as atividades realizadas no dia anteriore
oplanejado para o dia atual, bem como os impedimentos encontraclos por
cadaum. E comum os participantes sugerirem acdes para cadaum.
O cédigo desenvolvidoporum engenheiro detestes automaticos é sempre
Programacéo revisadoporum ou mais engenheiros. Eles conversam entre siem busca SIM
em pares de evitar falhas e melhorar o cédigo escrito. Apds essaconversa o cddigo
escrito é colocado no repositorio dotime.
As licbes aprendidas neste time estavamligadas a reportagemde falhas.
LicBes Um membro da equipe é responsavel porverificar, a cada 20 falhas }
¢ didl reportadas, se as ultimas ja haviam sido reportadasno passado, a fim de NAO
aprendidas  eyitarretrabalho. Uma planilha é utilizacda para mapear estas falhas
recorrentes.
Os cédigos desenvolvidos sdo reorganizados e revisados a fim de que
Refatoragdo estejam mais legiveis e organizados, facilitando assim o processo de SIM
manutencéo.
Testes Os engenheiros de testes desenvolvemtestes unitarios a fim de verificar SIM
unitarios as funcionalidades do sistema.
" As iteragbes para estetime de trabalho eramde 15 dias e continham
lteracoes . SIM
sempre entregas devalorao cliente.
Padraode  Todos oscédigos desenvolvidos seguiam um padréo estruturado. Sendo
. . " : e - SIM
codificacdo  composto pororientagdes do Androide das bibliotecas internas.

Fonte: o autor

4.5 ELABORACAO DO COMPARATIVO ENTRE A TEORIA E A REALIDADE

Em relacdo aos resultados apresentados no Apéndice ??, as praticas que
apresentam discrepancias entre a definicdo formal (teoria) e a realidade do time séo a
reuniao diaria, as licdes aprendidas e a programacao em pares.
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Quadro 8 — Quadro comparativo das praticas

PRATICA

Reuniao
diaria

Programacéo
em pares

Licbes
aprendidas

DESCRICAO DO TIME

Temum horario fixo para serrealizada e
conta sempre com a presenca do time
completo. E, namaioria das vezes,
conduzida pelo Scrum Master. Erealizada
comosintegrantes sentados edura, em
média, cerca de 60 minutos.Nela sédo
apresentadas as atividades realizacdas no
dia anterior e o planejado para o dia atual,
bem como osimpedimentos encontrados
por cadaum. E comum os participantes
sugerirem agdes para cadaum.

O codigo desenvolvido porumengenheiro
detestes automaticos é semprerevisado
porum ou mais engenheiros. Eles
conversam entre siem busca de evitar
falhas e melhoraro codigo escrito. Apos
essaconversa o codigo escrito é colocado
no repositorio do time.

Aslicodes aprendidas neste time estavam
ligaclas areportagemde falhas.Um
membro da equipe é responsavel por
verificar, a cada 20 falhasreportadas, se
asultimas ja haviam sido reportadasno
passado, a fim de evitar retrabalho.Uma
planilha & utilizacla para mapear estas
falhasrecorrentes.

DEFINICAO FORMAL

Devetera presenca detodos os
membros dotime e ndo deve
ultrapassar os 15 minutos de

duracéo. Geralmente realizadaem pé
para evitar a perda de foco.

Deve serrealizada por cduas pessoas
sentadas lado alado e que estejam
emtempo real verificando o codigo
escrito pelo outro a fim de minimizar

oserros.

Aslicdes aprendidas devem ser
executadasao fimde cadaiteracaoa
fim de identificar os pontos fortes e os

pontos fracos da equipe durante o
ciclorecém finalizado. Eum
momento deretrospectivaquevisaa
melhoria dotime.

0 autor

De acordo com os propios entrevistados, e relatado nos Quadros 8 e 7, as reu-
niodes diarias e as licoes aprendidas nao seguiam as definigdes formais, muito menos
foram relatadas como sendo executadas com sucesso. Ja em relacao a programacao
em pares, mesmo diferindo da descricao formal, os participantes relataram que havia
sucesso nesta abordagem.

4.6 APRESENTACAO DA PROPOSTA DE MUDANCAS

A partir dos comparativos relatados na secdo anterior e dos relatos dos en-
trevistados, as sugestdes apresentadas da literatura para o time estao relatadas no

Quadro 9.
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Quadro 9 — Sugestao de mudanga para o time

PRATICA

Reunido Diaria

Licdes Aprendidas

MUDANCAS PARA O TIME

Executar a reunido diaria cle acordo
com o que é descrito formalmente.
De preferéncia em pe, para evitar
que os patticipantes se acomodem.
Tendo o compromisso com o tempo
de duracao de até 15 minutos no
total, para evitar que haja a
conversa de tépicos nao
relacionados aoobjetivo dareunido.

Executar a retrospectiva das licdes
aprendidas ao final de cada
iteracdo. Focar nos pontos positivos
que devem ser repetidos nas
iteracdes futuras e também nos
pontos negativos que precisam de
mucdlancas. Utilizar esta pratica para
amelhoria do processoagildotime.

Fonte: o autor

Uma outra sugestédo apresentada ao time € a utilizagdo do principio “Elimine o
desperdicio” do Lean. Este principio preza pelo conceito de que qualquer atividade que
nao adiciona diretamente valor ao produto € um desperdicio, isso ajudaria o time na
tomada de acbes e na execugao das préprias outras praticas, como por exemplo na

reuniao diaria.

Em contrapartida, observa-se que a literatura também pode ser atualizada a par-
tir da auto-organizacao e das experiéncias vividas na realidade dos times ageis. Afinal,

as proprias metodologias ressaltam a importancia do processo de melhoria continua
das equipes. E baseado nessas vivéncias e feedback que o Quadro 10 apresenta uma

proposta de adi¢cao a teoria, ndo necessariamente a substituicdo da definicao existente,

mas sim um complemento.
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Quadro 10 — Sugestao de adi¢ao a teoria

MUDANCAS PARA A
LITERATURA

Em vez de serem apenas
executadas lado a lado fisicamente,
pode ser executada com revisao em
tempo real através de uma
plataforma de desenvolvimento
integrada ou uma plataforma de
controle de versao de caddigo. Na
qual a aprovacao do codigo €
dependente da revisdao por um ou
mais colegas detime.

PRATICA

Programacao em pares

Fonte: o autor

4.7 RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir dos dados coletados podemos observar que pode-se ser dificil conseguir
analisar a utilizacdo das praticas de um time baseado em pesquisas quantitativas
genéricas. Mesmo com a disseminacao das metodologias ageis, as praticas que o
time utiliza prioritariamente diferem um pouco das que sao apresentadas como mais
utilizadas nos relatérios encontrados.

Um fato marcante descoberto, foi que, o planejamento de iteragbes, pratica agil
mais utilizada segundo as pesquisas apresentadas no referencial tedrico deste trabalho
e muito citado em diversos métodos, sequer foi mencionado pelos entrevistados desta
pesquisa.

Com base na experiéncia do time em utilizagdo das metodologias ageis e nas
informacdes providas pelos participantes quanto ao sucesso das praticas, chama a
atencao o fato de nenhum dos membros tomar uma acéo que pudesse mudar o quadro
desses insucessos, principalmente aqueles que desempenham um papel de lideranca
e de organizacgao, como o Product Owner e o Scrum Master. O que termina dificultando
0 processo agil de desenvolvimento.

A partir dos dados apresentados neste trabalho, € possivel inferir que mesmo
com a alta disseminacao da agilidade, seus métodos e praticas, e times que conte-
nham pessoas com anos de experiéncia neste modelo, muitos ainda ndo entendem
completamente os conceitos e por isso acabam nao executando bem o que deveriam.

A pesquisa faz sugestdes de mudancas em relacéao a forma como o time executa
algumas préticas que sao relatadas pelos entrevistados como casos de insucesso (nao
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retornam resultado positivo). Essas sugestdes sdo baseadas nos conceitos pelos quais
elas sao definidas e exploram a raz&o por tras das orientagdes. Inclusive ha também
uma sugestao de pratica que néo era utilizada pelo time, mas que poderia ser muito util
devido ao contexto, que é o principio de eliminar os desperdicios, levantado pelo Lean.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo realizar um estudo da realidade quanto ao uso
das praticas ageis em um time agil de Recife e sugerir ajustes e melhorias tanto para o
time segundo a teoria quanto adaptacdes da realidade para a literatura. Neste contexto
além de analisar as principais praticas apresentadas pela teoria, foram analisadas
também as praticas que este time utilizava, bem como suas descrigbes segundo o
préprio time e feitas avaliagdes e comparacdes do que estava definido na teoria dos
métodos ageis com o que foi encontrado na pratica do ambiente de trabalho.

Para poder entender melhor o dia a dia do time de trabalho e suas relacdes
e adaptacoes destas praticas, foi realizado outro ponto que o trabalho se propunha,
mapear a realidade do time, desde as caracteristicas da organizagcao, como ambiente
de trabalho, equipamentos e infraestrutura, até as caracteristicas dos integrantes da
equipe, como experiéncia em projetos ageis, perfil dentro do time e meio de transporte.

De forma geral, com os resultados apresentados observa-se que as praticas
utilizadas pelo time seguem uma tendéncia mundial e nacional (baseado em pesquisas)
e que nem sempre adaptacoes a teoria sao prejudiciais ao andamento do time. Esse
fato é evidenciado quando é destacada a programac¢ao em pares como sendo uma
pratica adaptada a realidade do time e que traz beneficios para o desenvolvimento dos
projetos que lhe cabem. Ao fim, sdo apresentados ao time de trabalho o quadro com
a proposta de mudancgas das praticas, contribuindo com a melhoria contibua da equipe
e a literatura uma proposta de adi¢ao a teoria.

5.1 LIMITAGOES E TRABALHOS FUTUROS

Os resultados obtidos por este trabalho estao limitados pela perspectiva regional,
em ser um time da cidade do Recife, bem como pelo tamanho da amostra dos dados.
O numero de participantes (4) e a quantidade de times (1) ndo permitem que sejam
feitas generalizacoes em relagédo a times ageis do Brasil ou do mundo. Outra limitacao
€ a questao do foco do time, aplica-se a um time que trabalha com testes voltados a
uma plataforma especifica. Por ultimo, destaca-se impossibilidade de garantir que o
time em estudo tem experiéncia e capacitacao suficientes com métodos ageis.

Neste contexto é possivel sinalizar para possiveis trabalhos futuros, destacando-
se:

* A necessidade de ampliar o numero de entrevistados dentro do time em analise,
mantendo a busca por cobrir 100% dos integrantes, a fim de ter a visdo completa
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do time;
« O aumento no nimero de times em estudo, aumentando o tamanho da amostra;

» Contatar times de diversas localidades, a fim de diminui os efeitos em relacéo a
costumes locais.

5.2 DIFICULDADES ENCONTRADAS

Algumas fases deste trabalho apresentaram dificuldades expressivas, chegando
inclusive a afetar o cronograma do mesmo.

A fase mais dificil foi a de planejamento inicial das entrevistas, o acesso aos
entrevistados ndo era facil, por algumas vezes as mesmas tiveram de ser remarcadas
devido a diversos motivos ou até mesmo canceladas, fazendo com que o numero de
entrevistados fosse reduzido.
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A.1 Informacdes Gerais

Assunto: um convite a participar de uma entrevista do tipo semiestruturada a
fim de entender quais e como sao aplicadas as praticas ageis de desenvolvimento
de software neste time de trabalho. A motivagdo para a pesquisa surgiu a partir do
contraste entre o conhecimento teérico das praticas ageis e a observagao na execucao
dos times. Entre os desafios enfrentados pelos times na aplicacdo dos métodos ageis
estd a questao do entendimento e execucao das suas praticas.

A.2 Pesquisadores

italo Egypto Nascimento Pinto

Bacharelado em Ciéncia da Computagdo do Departamento de Estatistica e
Informatica (DEINFO), Universidade Federal Rural de Pernambuco (UFRPE).

Dra. Suzana Céandido de Barros Sampaio (Professora e Orientadora)

Departamento de Estatistica e Informatica (DEINFO), Universidade Federal
Rural de PErnambuco (UFRPE).

A.3 Obijetivo

Esta pesquisa tem o objetivo de desenvolver um estudo da realidade quanto
ao uso das praticas ageis em um time agil de Recife e sugerir melhorias segundo a
literatura.

Os resultados coletados através deste instrumento servirdo como apoio para a
escrita de um Trabalho de Concluséo de Curso (TCC), que ainda se propde a:

 Analisar as principais praticas ageis utilizadas por times de desenvolvimento de
software segundo a literatura

» Mapear a realidade de um time agil através de uma analise retrospectiva

* Analisar a forma como as préticas estao definidas na literatura e comparar com a

forma na qual sdo executadas pelo time

A.4 Pontos Relevantes

» Esta entrevista tem tempo médio estimado de 45 minutos.

 Esta entrevista deve ser respondida por membros do time, que tenham papel de
liderancga técnica e/ou que tenham experiéncia com métodos ageis ha mais de 5
anos e ainda pelo préprio pesquisador.
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» Se o entrevistado considerar que nao possui conhecimento necessario a res-
peito de alguma(s) questao(bes), deve estar a vontade para fornecer respostas
aproximadas.

A.5 Confidencialidade

Apenas os pesquisadores citados na A.2 terdo acesso aos dados coletados por
este instrumento. Os resultados da pesquisa serao representados como um sumario
dos dados coletados, sem quaisquer informagdes pessoais divulgadas.

Caso o entrevistado autorize, as entrevistas serdo gravadas, porém, assim como
os dados coletados verbalmente, apenas o0s pesquisadores terdo acesso aos arquivos
de audio. Estes arquivos serao transcritos através de servicoes de transcrissao ou
pelos préprios pesquisadores.

A.6 Remuneracéao

Os entrevistados nédo receberdo nenhum tipo de compensacéo financeira pela
participacao neste estudo.

A.7 Beneficios

Os participantes desta pesquisa receberao, caso desejem, os seguintes benefi-
cios intangiveis por sua participacao:

1) Os resultados deste trabalho serdo compartilhados com os participantes que
informarem seu endereco de e-mail e concordarem em recebé-los.

2) Os participantes receberdo um catalogo impresso contendo as principais praticas
levantadas, sua priorizagao para o time de trabalho e a descri¢ao de cada uma.
O catélogo pode servir como um guia para os demais membros do time.

A.8 Contato para informagdes acerca da pesquisa

Em caso de quaisquer duvidas sobre o conteudo deste instrumento, questdes
sobre os direitos e tratamento dos dados coletados ou interesse em informacdes
adicionais acerca do estudo, vocé pode entrar em contato com o pesquisador italo
Egypto pelo seguinte endereco eletrénico (italoegypto@gmail.com).
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A.9 Consentimento

Sua participacao neste estudo é inteiramente voluntaria e vocé pode se recusar a
participar. Sua assinatura abaixo indica que vocé recebeu uma copia deste instrumento
e concorda em participar da pesquisa. Em alguns casos o registro de consentimento
verbal ou capturado por meio de arquivos de audio é uma evidéncia suficiente para
aceitacdo em participar da entrevista e é equivalente a sua assinatura.

(assinatura)

(e-mail)

A.10 Perguntas

Questdes sobre a utilizacao das praticas ageisnodia a dia

LU ais praticas agels sao utilizadas pelo time?

11
Fesposta:
Ll ais séo as S principais praticas”
8 Fesposta:
- Descreva como cada uma das principais praticas e executada

Fesposta:
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