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Apéndice | : Principios XP

Tabela 7.1 — Principios XP

Trabalhar com os
clientes

Os usuérios devem cooperar fortemente com a equipe
durante todo o processo de desenvolvimento de
software. Eles definem, juntamente com a equipe de
desenvolvimento a ordem da implementacdo das
funcionalidades definidas para o sistema, contribuem na
elaboracdo dos testes necessarios para o sistema e
também fornecem feedback constante sobre o sistema
que esta sendo construido.

Uso de metéaforas
para conceitos

Uma Unica estoria deve guiar todo o desenvolvimento
do software, indicando através de uma metafora como o
sistema funciona. Através desta metafora todos podem
entender os elementos basicos e relagdes existentes no

dificeis projeto. Para tanto, um conjunto de palavras associadas
a tal metafora deve ser utilizado durante todo o decorrer
do projeto.
O planejamento serve para fornecer uma compreenséo
Planejar mutua para todas as partes de quanto tempo,

aproximadamente, levara o projeto.

Reunides curtas

Pratica das reunibes em pé , realizadas diariamente, no
inicio do expediente, nestas reunides se discute a
execucdo do trabalho no dia anterior, identificando e
solucionando os problemas encontrados, e como dar
seguimento ao trabalho no dia corrente. Ao final da
reunido, um planejamento didrio € decidido, indicando
que funcionalidades deverdo ser implementadas
naquele dia e quem serd o responsavel por cada uma
delas.

Testar primeiro

Para cada funcionalidade implementada, um conjunto
de testes deve ser escrito com o intuito de verificar a
integridade do que foi implementado. Os testes devem
ser feitos de maneira exaustiva por funcionalidade
antes que ela seja integrada ao restante do sistema.
Depois, o sistema por completo também deve ser
testado com o intuito de verificar se ele ainda continua
funcionando corretamente com a nova funcionalidade
que foi acrescentada.

Ser simples

Deve-se manter o projeto 0 mais simples possivel,
pensando-se apenas nas solugfes necessérias para o
momento e, desta maneira, implementando-se a opcédo
mais simples que funcionar. Com o passar do tempo,
no decorrer do projeto, pode-se ir simplificando o
projeto continuamente.
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Programar em
pares

Toda a implementacdo do sistema deve ser realizada
por duplas de programadores. Esta pratica favorece a
comunicacdo entre 0s membros da equipe de
desenvolvimento e a discussdo de ideias, um dos
valores do XP. Além disso, 0s erros sao menos
frequentes, pois € possivel que enquanto um
componente do par esteja programando, 0 outro
supervisione o coédigo sendo produzido, apontando os
erros.

Cadificagéo
dentro de
padrbes

Como o codigo é implementado por diferentes pessoas,
a utilizacdo de regras de codificacdo facilita o
entendimento e a manutencdo do cddigo por todos.
Esta pratica garante que outras praticas, como o
refactoring e codigo coletivo sejam executadas sem
maiores dificuldades.

Fazer a
propriedade
coletiva

Evitar bloqueios exclusivos de gravacdo das classes
para que outros membros de desenvolvimento possam
modificar ou utilizar essas classes.

Integrar
continuamente

A integracdo das diferentes unidades do sistema deve
ser feita frequentemente, sempre apés a execucdo do
seu conjunto de testes. Esta pratica garante que 0s
conflitos entre as diferentes partes e o custo de
integracdo sejam minimos.

Fazer refactoring

Sempre que se percebe que se pode melhorar ou
simplificar o projeto em determinada parte, deve-se
fazé-lo. No entanto, as alteracdes podem introduzir
erros indesejaveis. Assim, depois que o refactoring é
realizado, todos o0s testes devem ser executados
novamente para que 0S possiveis erros possam ser
detectados e solucionados.

Fazer releases
em incrementos
pequenos

Fazer releases antecipados, frequentes, uma versdo
pequena de releases esta entre um més e menos de
seis meses de trabalho, isto ajuda a planejar, e fornece
feedback valioso.

N&o se desgastar
(40 horas de

A semana de trabalho de toda a equipe n&o deve ter
uma carga horaria maior do que quarenta horas, para
evitar que os desenvolvedores se desgastem e permitir

trabalho ue eles estejam sempre aptos a executar as outras
semanais) que J P P
praticas.
O principal conceito para um projeto XP, é que
Adotar as x 2
~ alteracdo € uma norma (nunca sabemos todo desde o
alteracdes

inicio).

FONTE: Adaptado de Extreme Programming Guia Pratica (2002)
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Apéndice II:
Responsabilidades XP

Tabela 0.1 — Responsabilidades XP: A equipe do cliente

Contadores | Aqueles que tém especializagdo no dominio, eles
de histérias | experimentaram primeiro o problema que o sistema
deve solucionar. A equipe de desenvolvimento deve
recorrer a estas pessoas para esclarecer requisitos.

Os Pessoas que agem em seu nome para executar o0s
aceitantes testes de aceitacdo
Os Provedores de recursos para o projeto.
proprietarios
de ouro

Planejadores | Sdo as pessoas que veem as necessidades de
distribuicdo do corpo de usuarios pretendidos.

O chefao Pessoa que lidera o sistema.

FONTE: Adaptado de Extreme Programming Guia Pratica (2002)

Tabela 0.2 — Responsabilidades XP: A equipe do desenvolvimento

O técnico Em XP é o responsavel por garantir o processo se
desenrole normalmente, traz habilidades para aconselhar
a equipe, a voz da razao nas crises.

@) E o mecanismo de feedback para as nossas estimativas,
acompanhador avalia quanto tempo foi preciso para concluir o trabalho. E
0 responsavel de comunicar as alteracdes para toda a
equipe de desenvolvimento.

O facilitador Aquele que na equipe de desenvolvimento tem as
melhores habilidades de comunica¢do, seu papel é
facilitar o relacionamento entre as duas equipes.

O arquiteto Produzem e fazem o refactoring a arquitetura conforme a
necessidade.

FONTE: Adaptado de Extreme Programming Guia Pratica (2002)
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Nas tabelas 7.4, 7.5, e 7.6 sdo descritas as etapas da XP explicadas por

Astels (2002):

Tabela 0.1 — Etapas XP: Conceitualizacdo do sistema

Criar visao O cliente tem o direito de n&o ter que conceituar todo o
do sistema sistema desde o inicio.

* O cliente pode declarar uma visdo sobre a finalidade
da criacdo do sistema.

* Podem-se usar metéforas para superar problemas de
comunicacdo na descricao do que o cliente deseja que
faca o software.

 Podem-se usar metaforas para o desenvolvimento,
para descrever a condicdo da organizagao, projeto ou
cédigo.

Escrever Trata-se de criar os requisitos do sistema pedindo que os

user stories

usuarios contem historias sobre como eles usardo o sistema.
Quando se tiver todas as historias de todos os objetivos se
tera a compreensdo atual do cliente daquilo que deve ser

realizado para criar o sistema desejado, isto € conhecido
como deck do projeto.

Escrever os

E uma situag&o concreta que o sistema pode encontrar e que

testes de exibe aquele comportamento, entdo para cada user story
aceitagcao deve haver pelo menos um teste de aceitacdo. Um teste de
aceitacao tem 3 partes:
e Cenério: numero minimo de coisas que devemos
fazer.
* Operacéo: teste em si
» Verificacdo
Solucéo Precisa-se criar uma base de estimativas que seja comum
simples entre 0s membros da equipe de desenvolvimento, assim
desde que uma solucdo mantenha essas estimativas
uniformes, ndo importa como ela deve ser implementada.
Prestar O padrdo de nomes de sistema alinha a equipe de
atencao as desenvolvimento.
nossas A propriedade coletiva do codigo requer uma compreensao
palavras coletiva do dominio.

FONTE: Adaptado de Extreme Programming Guia Pratica (2002)

Tabela 0.2 — Etapas XP: Planejamento

Fornecer
estimativas

Uma estimativa é a quantidade de tempo requerida para um
Unico desenvolvedor implementar a histéria no software.

O XP trabalha em equipe de duas pessoas, mais para fins de
criacdo de uma boa estimativa finge-se que se escreve
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sozinho.
Planejar Permite que a equipe do cliente tenha uma compreensédo
releases inicial do custo do projeto (se faz analise custo/ beneficio).
Planejar as A equipe do cliente deve selecionar as user stories mais
iteracdes importantes e as programe no seu orgamento.

Assim uma primeira iteracao vai servir de base para proximas
iteracoes.

Planejamento
tatico

Este planejamento envolve situa¢des do dia apdés dia.

Esta composto por atividades como reunides de ponto de
partida da iteracdo, reunides em pé, e atividades de controle
para acompanhar o projeto

FONTE: Adaptado de Extreme Programming Guia Pratica (2002)

Tabela 0.3 — Etapas XP: Desenvolvimento

Programacéo A XP propde as seguintes atividades para este ponto:
em pares v Desenvolver como uma conversagao
v Pressao entre parceiros
Teste Testar para saber si o sistema funciona, para saber si
primeiro se trabalha em uma base de cddigo estavel, com o objetivo
de saber si o sistema funciona, ficar longe do depurador.
Deve-se testar:
v Antes de fazer o refactoring.
v' Ap6s de fazer o refactoring.
v" Quando estiver implementando uma tarefa nova.
Projeto Projetar em forma &gil, o que precisa no momento que
precisa.
Caddigo com | Tornar o codigo do jeito mais claro possivel.
intencéo O desenvolvimento orientado aos testes € uma 6tima maneira

de fazer isso, escrever s6 o codigo necessario para passar
aos testes.

Refactoring

Depois que o refactoring € realizado, todos os testes devem
ser executados novamente para que 0S possiveis erros
possam ser detectados e solucionados.

Integracéo
implacavel

Ter um build bem sucedido disponivel:
v' Acompanhamento de releases de todas as fontes é
verificado.
v Tudo é compilado desde o inicio.
v" O sistema esta vinculado e distribuido.
v' O sistema esta inicializado, e o conjunto completo de
testes é executado sem intervencdes ou falhas.

FONTE: Adaptado de Extreme Programming Guia Pratica (2002)
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Tabela 0.1 — Niveis de Maturidade CMM
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Nivel Resumo Caracterizacéo Tipo de
Capacitacdo
I O processo de software, ndo | Programadores consideram-se artistas.
N esta documentado e, | Padrdes ndo existem, ou tendem a ser
I usualmente, sequer existe. | ignorados. Ferramentas sdo usadas ao
C Poucos processos estaveis | acaso, muitas vezes por iniciativa Processo Ad
I existem ou sdo usados, e o0 | pessoal. Metodologias s&o praticadas Hoc
A sucesso depende de | informalmente. Resultados n&o sao
L esforcos individuais. previsiveis. A coleta e andlise de dados
séo ad hoc.
R Estdo estabelecidos | Geréncia de projetos estabelecida.
E processos basicos de | Processo organizado.
P gerencia de projeto para | Alguns procedimentos tecnicos escritos.
E planejar e acompanhar | Acompanhamento da qualidade.
T custos, prazos e | Geréncia de configuracéo inicial.
I funcionalidades. O sucesso depende do gerente do
T Compromisos séo firmados | projeto.
I e gerenciados e successos | Este nivel apresenta as seguintes KPAs
\% podem ser repetidos (Key Process Areas ou areas chave de Erchsso
Disciplinado
0] processo):
Gerenciamento de Requisitos
Planejamento de Projetos
Acompanhamento e Supervisao de
Projetos
Gerenciamento de Subcontratacéo
Garantia de Qualidade de Software
Gerenciamento de Configuracdo
D Tanto para as atividades de | Processos gerenciais e técnicos basicos
E geréncia basica como para | bem definidos. Possibilidade  de
F as de engenharia de | avaliacdo do processo.
I software, o processo de | Ferramentas e metodologias
N software é documentado, | padronizadas.
. . o Processo
I padronizado e integrado | Medic¢des iniciais de desempenho. Padronizado
D num processo Unico, | Inspecdes e auditorias rotineiras. Testes .
. e Consiste
(0] chamado Processo  de | padronizados.
Software Padréo da | Geréncia de configuragdo generalizada.
Organizagdo. Todos os | Evolugdo controlada dos processos

projetos usam uma versdo
deste processo, adaptada as

técnicos e gerencias basicos
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caracteristicas  especificas
do projeto, contemplando o
desenvolvimento e
manuntanc¢do de software.

KPAs deste nivel:

Revisbes (peer review)

Coordenacao de Intergrupos
Engenharia de Produto de Software
Gerenciamento de Software Integrado
Programa de Treinamento

Definicdo do Processo da Organizagéo
Foco no Processo da Organizacéo

G Sdo coletadas medicOes | Esta estabelecido e em uso rotineiro um
E detalhadas do processo de | programa de medicoes. Est4
R software  sdo  avaliados | estabelecido um grupo de garantia da
E guantitativamente e s&o, | qualidade. A qualidade é planejada.
N também, controlados A qualidade é rotineiramente avaliada e
C aprimorada
I Processo
A Previsivel
D KPAs deste nivel:
O Gerenciamento da  Qualidade do

Software

Gerenciamento Quantitativo do Processo
E E realizada rotineiramente a | Alto nivel de qualidade é alcancado
M melhoria do processo como | rotineiramente.
(0] um todo. S&o realizados | Melhoria continua.
T projetos piloto para a | Alto nivel de satisfagdo dos clientes.
I absorcéo e internalizacéo de Processo
M novas tecnologias. KPAs deste nivel: como
I Gerenciamento da Mudanca no Processo Melhoria
z Gerenciamento da Mudanca Tecnoldgica Continua
A Prevencéo de Defeitos
¢
A
(0]

Fonte: Fiorini pag 27 Engenharia de Software com CMM
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FA

Dias Dias Dias Fator de
Més Disponiveis Programados Trabalhados Ajuste
Abril 18,0 19,3 23,4 0,19
Maio 21,0 20,1 26,0 0,21
Junho 21,0 16,5 20,1 0,16
Julho 21,0 24,3 21,5 0,17
Agosto 22,0 22,0 23,3 0,19
Setembro 20,0 20,0 23,0 0,19
Total 123,0 122,1 Media 0,19
FB

Dias Dias Dias Fator de
Més Disponiveis Programados Trabalhados Ajuste
Abril 18,0 18,3 20,3 0,16
Maio 21,0 21,3 25,1 0,20
Junho 21,0 19,0 22,6 0,18
Julho 21,0 17,0 18,0 0,15
Agosto 22,0 14,0 14,0 0,11
Setembro 20,0 20,0 22,3 0,18
Total 123,0 109,5 Media 0,17
FC

Dias Dias Dias Fator de
Més Disponiveis Programados Trabalhados Ajuste
Abril 18,0 12,0 20,0 0,16
Maio 21,0 20,6 22,2 0,18
Junho 21,0 16,0 21,0 0,17
Julho 21,0 20,0 23,7 0,19
Agosto 22,0 22,0 23,1 0,19
Setembro 20,0 20,0 20,0 0,16
Total 123,0 110,6 Media 0,18

FONTE: Elaboracéo Propria
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FONTE:

Elaboracéo Prépria
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Apéndice VI.

Caracteristicas comuns das metodologias usadas no
Modelo de Referencia
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Principio de Desenvolvimento Enxuto

Eliminar | Amplificar o | Tomar decises o LA Tornar a equipe| Construir | Visualizar o
Préticas XP |SCRUM | cMM |pMBOK piticar o f 7o mais répido R
Perdas p mais tarde f . responsavel | integridade todo
possivel
Estimar e declarar escopo do projeto X X X X X
Trabalhar com os clientes X X X
Criar visao do sistema X X X X X
Uso de metéforas para conceitos dificeis X X
° Fornecer estimativas de produtos de trabalho e
k=l . X X X
=) atributos de tarefas
f=
Estimativa de recursos da atividade X
Defini¢do dos papeis da equipe X X
Planejar recursos para 0 projeto X X
Estabelecer orgamento e cronograma X X
Planejar X X X X
Planejar envolvimento dos stakeholders X
o Planejar releases X X X
f =
g Planejar as iteragdes X X X
«
2 Planejamento tético X X X
©
a Escrever user stories X X
Escrever os testes de aceitacao X
Sequenciamento das Atividades X X
Reuni6es curtas e de progresso X X X X X
Testar primeiro X X X X X X
Ser simples X X X
Programar em pares X X X X X
o Codificagdo dentro de padrdes X X
g
a3 Fazer a propriedade coletiva X X X
<
w Integrar continuamente X X
Fazer refactoring X X X X X
Fazer releases em incrementos pequenos X X X X X
Né&o se desgastar (40 horas de trabalho semanais) X X
Adotar as alteragdes X X X
Analizar problemas X X X
Tomar acdes corretivas X X X
Gerenciar acdes corretivas X X X
o Gerenciar mudancas em requisitos X X X X
o
‘g Incremento do Produto X X X X
o
© Avaliar objetivamente o processo X
o = = =
c Comunicar e assegurar a resolucéo de ndo- X
© ;
£ conformidades
5 |Estabelecer registros X X
S Planejamento da qualidade X
= - - -
Realizar a garantia da qualidade X
Realizar o controle da qualidade X
Grafico do Progresso (burndown Chart) X
Estabelecer critérios e procedimentos de
verificacdo X

FONTE: Elaboracéo Propria
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