Um Survey sobre Métodos Ageis e o Pés-Agilismo
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Abstract. Contexto: Apdés mais de uma década de experiéncia com os métodos
dgeis, criticos do movimento promovem um novo conceito de desenvolvimento
4gil, onde os profissionais ndo estdo mais presos a uma sé método e sua
implementac¢do ndo mais segue estritamente o que descrevem os livros e guias.
Objetivo: Esse trabalho propde analisar os fatores positivos e negativos
observados pelos profissionais de TI apds a implementacido dos métodos 4geis,
e identificar de que maneira os métodos e praiticas dgeis estdo sendo aplicados.
Método: Foi executado um survey descritivo interseccional com foco em
profissionais de TI com experiéncia em métodos dgeis. Resultados: A maioria
dos profissionais da amostra, apds experiéncias com os métodos dgeis, sao
capazes de detectar o que funciona e descartar/alterar o que ndo funciona. A
maioria dos respondentes ndo se prende a um Unico método. Conclusoes: O
objetivo foi alcangado, uma vez que foi possivel identificar, no contexto da
amostra, como o uso dos métodos dgeis estdo evoluindo para um pensamento
dito Pés-Agilista.
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1 Introducao

Apés mais de uma década de experiéncia com os métodos dgeis, os profissionais
desenvolvedores de software ainda sentem dificuldade em escolher um método que
melhor se adequem as suas necessidades. Henninger et al. [1] atentavam para a
importancia de escolher conscientemente um método baseado nas circustancias de
cada projeto e equipe. Uma das estratégias apresentada pelos autores foi saber
equilibrar processos de metodologias leves (4geis) e de metodologias pesadas
(tradicionais) para tratar problemas com diferentes ferramentas, linguagens, dominios
de aplicacdes e niveis de experiéncia entre os desenvolvedores.

Contudo, o decorrer da década foi representado por desenvolvedores cada vez mais
afastados das metodologias cldssicas e tolerantes apenas as novas metodologias dgeis.
Um nicho comercial foi identificado pela industria, que rapidamente comecou a
vender treinamentos, certificados, livros e guias de aperfeicoamento das novas
técnicas. Criticos do movimento comparam a ado¢do dos métodos 4geis com o surgir



de uma nova religido, onde seus seguidores deixam de refletir os principios da
ideologia e encaram suas priticas como regras a serem seguidas [2].

A insatisfacdo com o modelo de marketing dos métodos 4geis e a percepgdo de
alguns pontos fracos geraram descontentamento por parte de uma parcela dos
profissionais da drea [3]. O termo Pés-Agilismo foi entdo criado para registrar uma
era onde os desenvolvedores passam a ser mais céticos e cuidadosos com a mudanga
das préticas internas de seus projetos. A proposta é que os profissionais analisem,
testem e utilizem as técnicas e praticas que se adequem aos seus projetos, mesmo que
elas sejam combinagdes de métodos tradicionais e 4geis [4].

Com essa nova tendéncia vem a importancia de uma andlise mais especifica das
préticas dgeis individuais e ndo tanto do método 4gil como um todo. Kurapati et al.
[5] fizeram uma extensa revisdo da literatura com foco em métodos dgeis e
descobriram que a grande maioria dos estudos e pesquisas existentes ndo ddo énfase
as préticas utilizadas pelos desenvolvedores, geralmente documentando somente o
método usada. Com isso, hd uma necessidade na indudstria em saber quais préticas
particularmente estdo sendo implementadas, quais sdo rejeitadas, quais s@o
consideradas eficazes e quais t¢ém um baixo nivel de aprovagao [5].

Esse trabalho propde analisar os fatores positivos e negativos observados pelos
profissionais de TI apés a implementacdo dos métodos 4geis, e identificar de que
maneira esses métodos e praticas estdo sendo aplicados. Dessa forma, espera-se
identificar, por meio de um survey, se o uso dos métodos ageis estd evoluindo para
um pensamento dito Pés-Agilista.

Além desta introducdo, este artigo estd estruturado da seguinte forma: a Segdo 2
apresenta uma revisdo da literatura sobre Métodos Ageis e Pés-Agilismo, a Secio 3
apresenta a metodologia da pesquisa utilizada, a Secdo 4 contém as discussdes dos
resultados do survey, por fim, a Secdo 5 apresenta as consideracdes finais.

2 Métodos Ageis e Pés-Agilismo

Os conceitos primordiais dos métodos dgeis transparecem o reconhecimento do
profissional como recurso mais valioso para um projeto e a inten¢do de dinamizar seu
desenvolvimento, deixando-o mais flexivel a mudangas e documentagdes. Em geral, o
projeto que segue um método 4gil é caracterizado como: gradual, com ciclos de
desenvolvimento rdpidos e pequenas entregas; cooperativo, com participacdo ativa do
cliente; simples, sendo de fécil aprendizado e modificacdes; adaptdvel, estando
preparado para mudangas de ultima hora [6].

Dentre os métodos dgeis disponiveis, os mais conhecidos sdo: Extreme
Programming (XP) [7], Lean Software Development [8], Feature-Driven
Development (FDD) [9], Scrum [10] e Adaptive Software Development [11]. Cada
método abrange diversas préticas, sendo algumas tnicas de um método especifico ou
compartilhadas entre diferentes métodos. A lista de praticas dgeis varia também entre
diferentes autores. Ver, por exemplo, os trabalhos de Abrantes e Travassos [13],
Williams [14], Kurapati et al. [5] e Jalali e Wohlin [15], ou a andlise comparativa
entre eles feita por Costinhas [12].



O alto niimero de alternativas de implementacdo de préticas e métodos dgeis pode
desorientar a equipe em sua decisdo. A auséncia de uma andlise prévia com a
finalidade de compreender a fundo quais os problemas e obsticulos a serem
enfrentados pelo time e a falta de imersdo de todos os funciondrios aos principios
fundamentais do método podem levar a uma escolha equivocada, o que resultard em
fracasso e descontentamento da equipe adotante [16].

Um dos membros originais da Agile Alliance, Dave Thomas, previu em apenas
um més apds a criacdo do manifesto que a esséncia do método 4gil iria facilmente se
perder em meio a tanto alvorogo da industria e a rapidez com que foram-se criando
produtos levando o nome Agil como marca. Nas palavras de Thomas [17], é triste ver
0 que se originou para ser um grupo de valores independentes acabar se
desvalorizando tdo rapidamente por interpretacdes erroneas.

Em meados de 2006, o termo Pds-Agilismo, tendo autoria atribuida
simultaneamente a Jonathan Kohl e Jason Gorman [18], foi comegando a aparecer em
discussdes entre membros da comunidade de informatica. Segundo Kohl [19], P6s-
Agilismo é uma nova era onde desenvolvedores e profissionais de T.I. sdo livres para
usar as préticas que funcionam e descartar as que ndo funcionam, sem a obrigacdo de
seguir todas as regras de um framework. A inspiracdo para a criagdo do termo foi o
movimento modernista e pés-modernista, visto na arquitetura e no meio artistico. Agil
se equipara a0 modernismo pela sua visdo progressiva, porém com muitas regras em
torno de seus valores e ferramentas. Enquanto no pés-modernismo, equiparado ao
Pés-Agilismo, a percepcdo de falhas do movimento anterior ocasionou na jungdo ou
alterag@o de seus processos, possibilitando uma cria¢do mais livre [19]. Os valores e
temas observados pelo pds-agilismo incluem [32]: liberdade, mistura de processos,
pragmatismo, anti-dogmatismo, aceitar mudancas (em processos de software
também), criacdo de valor, visdo e empatia.

A andlise de alguns relatos [20], [21], [22] é um indicio de que o Pés-Agilismo
pode ja ser uma realidade entre os departamentos de desenvolvimento. Block [21] e
Marchenko e Abrahamsson [22] destacam a escolha das equipes em adaptar ou
desconsiderar uma ou outra pratica especifica, ou combinar praticas oriundas de
diferentes frameworks. Alguns praticantes questionam a definicdo de Pds-Agilismo
argumentando que a adaptagdo ¢ um dos principais valores do método agil, portanto
ndo se pode afirmar que essa caracteristica ¢ original do “novo” método. Como
contra-argumento, os Pés-Agilistas distinguem entre ser “agil” e ser “Agil”, tendo no
primeiro a capacidade de se adaptar a situagdes sociais ou comerciais, € no segundo a
adogdo de um framework como um dogma, seguindo as praticas fielmente [23].

3. Metodologia de Pesquisa

Definicio do Objetivo da Pesquisa e Método a ser Utilizado — O objetivo da
pesquisa € analisar por meio de um survey se as equipes de desenvolvimento estdo de
fato combinando diferentes métodos e se hd adaptagdo das préticas utilizadas para
melhor servir os projetos. Essas informagdes ajudardo a compreender melhor o estado
da arte dos métodos dgeis e auxiliardo na tentativa de evidenciar, ou ndo, a existéncia



do Pés-Agilismo como uma nova dire¢do no ambiente de processos de software, no
universo da amostra pesquisada.

A escolha pelo método de pesquisa survey descritivo interseccional [24] se deu
pelo fato da pesquisa se propor a descobrir a distribuicdo de certos tracos e atributos
da amostra, ndo sendo a intencdo, no momento, tentar explicar o porqué dessa
distribuicdo. As informacdes obtidas por meio de questiondrio destinado aos
profissionais de TI com experiéncia em métodos 4geis possibilitam compreender o
estado atual do uso desses métodos. A partir da andlise qualitativa dos dados
coletados pretende-se responder a questdo central deste trabalho, entendendo o
progresso na utilizacdo dos métodos dgeis e a evolugdo de seu uso. A escolha pelo
método survey se dd pela combinacdo de suas caracteristicas principais com o
contexto do trabalho em questdo.

Elaboracio e Estruturacao do Questionario — Uma preocupacdo durante a criagdo
do questiondrio foi minimizar o nimero de perguntas e estruturd-las de forma a
poupar esforco e tempo dos respondentes durante a coleta de dados. Caso a disposi¢do
das perguntas nio fosse otimizada, o alto nimero de varidveis definidas na etapa de
planejamento poderia comprometer o envolvimento dos respondentes, que ou
optariam por ndo responder a pesquisa ou perderiam a consisténcia de suas respostas,
passando a selecionar opc¢des a esmo a fim de concluir o questiondrio rapidamente.
Pensando nisso, o questiondrio foi dividido em quatro partes, descritas a seguir.

Parte 1: Identificacdo e caracterizacdo do pesquisado. Composta de nove
perguntas que ajudam a caracterizar o perfil do respondente e garantir que sua
participagdo na pesquisa agrega valor aos resultados coletados. A anonimidade dos
dados foi garantida na apresentacdo da pesquisa. Foram definidas questdes para
identificar o nivel de experiéncia do respondente com desenvolvimento de software e
métodos 4dgeis. Essas informacdes sdo tteis na fase de andlise para identificar
correlagdes entre determinados grupos e suas posturas em relacdo aos métodos e
préticas. Foi incluida também uma pergunta sobre a maneira como o respondente
utiliza os métodos dgeis em seus projetos, podendo assim identificar a propor¢do de
profissionais da amostra que costumam seguir um Unico método e os que mesclam
priticas de diversos métodos. Esse dado é essencial na tentativa de verificar a
existéncia do pds-agilismo entre a amostra estudada.

Parte 2: Conhecimento sobre alguns métodolos dgeis e experiéncia com o0s
métodos citados. Foi perguntado o nivel de conhecimento dos respondentes sobre
nove diferentes métodolo. A selecdo desses métodolos se deu com base na revisdo de
literatura, onde se observou uma frequéncia maior de citacdes desses métodos nos
artigos de Wang et al. [25], Abrahamsson et al. [6] e Dingsgyr et al. [26].

Outras questdes registram o(s) método(s) utilizado(s) por cada profissional no
momento da execucdo da pesquisa e o grau de satisfacdo com sua aplicacdo. Essas
informag¢des complementam os dados coletados na terceira e quarta parte da pesquisa,
permitindo relacionar os pontos positivos e negativos com cada método.

Parte 3: Identificacdo de pontos positivos e negativos da adog¢do do método dgil.
Questdes foram definidas em decorréncia dos pontos negativos observados nos relatos
de experiéncia das equipes da Dataprev [20], Nokia [22] e IASTA [21]. Da mesma



forma, questdes correspondem aos pontos positivos observados apds a adogdo do
método 4gil foram definidos com base nos beneficios descritos nestes trabalhos.

Parte 4: Identificacdo de prdticas utilizadas e percepgdo sobre elas. Nessa secdo
sdo abordadas as praticas dgeis citadas em [20], [21], [22], no trabalho de Shashank e
Darse [27] e na comparacdo realizada por Costinhas [12]. O critério de selecdo do
conjunto de préticas a serem analisadas foi a reunido das prdticas mais mencionadas
nesses artigos. Assim, no escopo deste trabalho, as seguintes priticas foram
consideradas: quadros de controle de tarefas, backlog do produto, duragdo pré-
estabelecida das sprints, defini¢do de histdrias e divisdo de tarefas em subtarefas,
grafico burndown, planning poker, scrum of scrums, reunides de planejamento,
entregas curtas e frequentes, reunides didrias, reunides de retrospectivas, quadro
kanban, programacdo em pares, padroniza¢do do cédigo, testes unitdrios, integracdo
continua, refatoracdo frequente do cédigo, TDD (Test Driven Development), BDD
(Behavior Driven Development).

A escala definida para o registro dessas varidveis foi: “Nao utilizo/utilizei essa
pritica”, “Utilizo/utilizei sem adaptacdes. Considero benéfica para o projeto”,
“Utilizo/utilizei sem adaptacdes. Tenho ressalvas quanto ao seu beneficio”,
“Utilizo/utilizei com adapta¢des. Considero benéfica para o projeto” e
“Utilizo/utilizei com adaptacdes. Tenho ressalvas quanto ao seu beneficio”. A
vantagem desse tipo de estrutura¢do das opc¢des é o fato de se poder inferir trés
caracteristicas sobre cada prdtica em uma unica pergunta: se é ou ndo utilizada, se é
ou ndo modificada para melhor uso no projeto e se € considerada benéfica ou
irrelevante para o desenvolvimento.

Instrumento de Distribuicdo do Questionario - A constru¢do do questiondrio,
feito no Google Forms, incluiu uma apresentagdo inicial, contendo o objetivo da
pesquisa, o foco do trabalho, a garantia de anonimato dos dados coletados e
informagdes para contato em caso de necessidade de maiores esclarecimentos. As
perguntas foram configuradas para que ndo fosse possivel o envio de respostas em
branco, a ndao ser em campos adicionais de texto livre, disponiveis para os
respondentes que sintam a necessidade de conceder maiores informacdes sobre suas
respostas.

Com a finalidade de reduzir a ocorréncia dos itens destacados na desvantagem do
instrumento auto-administrado, a formatagdo do questiondrio — incluindo ordem das
questdes, espacamento entre as perguntas, formatos das respostas e as instru¢des — foi
foco de atengdo durante a criacdo da pesquisa. Também foram incluidos campos de
nome e e-mail, numa tentativa de validar as respostas dos pesquisados, garantindo
uma resposta por participante.

Amostra - O tempo reduzido disponivel para a distribui¢do, execucdo e andlise da
pesquisa, a auséncia de recursos financeiros e materiais e a necessidade de um
processo de amostragem acessivel e descomplicado foram os principais motivos para
a ado¢do de uma amostra ndo probabilistica. Para melhor contornar os problemas
decorridos da utilizacdo de uma amostra ndo probabilistica, o critério utilizado nesse
trabalho foi a amostragem por julgamento. Neste formato sdo escolhidos membros da
populacdo que sdo boas fontes de informacdo sobre o assunto pesquisado e que



possam representar da melhor maneira possivel, dentro do contexto de uma amostra
ndo probabilistica, a populagdo estudada.

Como uma maneira de garantir a amostragem por julgamento, as perguntas que
abordam o tempo de experiéncia do pesquisado com desenvolvimento de software,
conhecimento a respeito dos métodos averiguados, tempo de experiéncia com
métodos 4geis e o nimero de projetos que participou onde foram adotados métodos
dgeis, atuam como uma ferramenta de filtragem na sele¢do dos elementos que serdo
incluidos na amostra.

O questiondrio foi distribuido através de e-mails e compartilhamento na rede social
Facebook. Uma requisi¢do de participacdo, juntamente com o link para a pesquisa, foi
enviada por e-mail através de uma lista de contatos composta por antigos e atuais
colegas de trabalho e alunos da Escola de Informatica Aplicada da UNIRIO. Como
complemento, foi divulgado em grupos no Facebook de alunos da Escola de
Informética Aplicada da UNIRIO e em grupos de desenvolvedores que trabalham
com Python e com a ferramenta Ruby on Rails. Devido as caracteristicas de
praticidade e agilidade dessas duas linguagens, foi previsto o alto nimero de
profissionais com experiéncia em métodos dgeis nesses grupos.

Apés a filtragem determinada para assegurar o critério usado na amostragem por
julgamento, foram excluidos dois registros que ndo se enquadravam no perfil da
populacdo pesquisada. Os casos eliminados ndo apresentavam experiéncia com
desenvolvimento de software e com métodos dgeis. Sendo assim a amostra total
considerada nesta pesquisa foi de 58 profissionais.

4. Analise dos Resultados

A andlise dos resultados foi feita utilizando principalmente o cédlculo da distribuicdo
de frequéncias absoluta, quantidade de vezes que um valor aparece na amostra, e
relativa, razdo entre a frequéncia absoluta e o tamanho da amostra [28]. Também
foram realizadas andlises de relacdo entre varidveis, com o intuito de encontrar
padrdes nas respostas de determinados grupos de respondentes.

Perfil da Amostra - A maioria dos participantes da pesquisa declarou ter mais de
cinco anos de experiéncia em desenvolvimento de software (57%) e ocupar cargos
Sénior ou de Coordenador/Gerente (57%). Apesar do alto nivel de experiéncia na 4rea
por parte dos pesquisados, apenas 17% da amostra declararam ter mais de cinco anos
de experiéncia com métodos dgeis, como visto na Figura 1(a).

As Figuras 1(a) e 1(b) apontam que 2% da amostra (1 participante do total de 58)
ndo possuem experiéncia com métodos dgeis. De acordo com o critério de corte
definido, o pesquisado ndo se encaixaria no perfil estudado, porém a decisdo de
manter seu registro na amostra veio apés a andlise de suas respostas, pois ele indicou
que havia participado de uma tentativa de implementacdo de Scrum, tendo sido
interrompida sem sucesso. Apds andlise da relacdo entre as varidveis “Tempo de
trabalho com desenvolvimento de software” e “Tempo aproximado de experiéncia
com métodos dgeis”, foi observado que 31% dos participantes assinalaram o mesmo
intervalo de tempo de experiéncia nas duas varidveis, tendo o restante da amostra
declarado menos tempo de experiéncia com métodos dgeis do que tempo de trabalho



na drea de desenvolvimento. Essas informagdes indicam que pelo menos 69%
puderam participar de projetos onde outros tipos de métodos foram usados,
facilitando assim a comparac¢do e identificacdo dos pontos positivos e negativos da
adocdo do método 4gil.

2%
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Figura 1. (a) Tempo de experiéncia com métodos dgeis e (b) Participa¢cdes em projetos com
uso de método 4gil.

Experiéncia com as Métodos Ageis - Ao serem indagados sobre a maneira como os
métodos dgeis sdo utilizadas em seus projetos, 74% da amostra responderam misturar
préticas de métodos diferentes, enquanto 26% declaram seguir apenas um método.
Essa predominancia pela combinag¢do de métodos diferentes e suas priticas, entre a
amostra pesquisada, ¢ um grande indicio da real evolu¢do no uso dos métodos 4geis,
sugerindo que o desenvolvedor ndo sente mais necessidade em seguir a “doutrina” de
um tnico método.

A Figura 2 apresenta a distribuicdo da frequéncia, por nivel decrescente de
conhecimento e experiéncia, das dez métodos 4dgeis incluidas na pesquisa. E possivel
distinguir os métodos mais populares entre a amostra, verificando que o inico método
4gil listado onde 100% dos participantes t€ém conhecimento sobre sua existéncia é o
Scrum. Do total de 58 profissionais, sete j4 ouviram falar em Scrum, 19 ja usaram em
ao menos um projeto e 32 jd usaram em projeto e se consideram bons entendedores do
método. Kanban e Extreme Programming vém em seguida na ordem de popularidade,
possuindo o mesmo valor de respondentes que declaram ser bom conhecedores, com
uma pequena vantagem para o Kanban em nimero de respondentes que ji usaram em
ao menos um projeto. O método Crystal Methods aparece em tltimo lugar na
ordenacdo, tendo sido o tnico da lista ndo utilizado por nenhum dos pesquisados em
nenhum projeto. Além disso, foi o método 4gil menos conhecido, com 39
respondentes alegando ndo terem conhecimento sobre ela.
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Figura 2. Nivel de Experiéncia com os métodos dgeis
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Em relacdo aos dgeis utilizados nos projetos correntes na época da execugdo do
questiondrio, o resultado € consistente com as informagdes da Figura 2. Os mais
utilizados no momento da pesquisa foram Scrum (47 respondentes), XP (20), Kanban

(16) e Lean (5). As demais em conjunto foram citadas 12 vezes.



Apds andlise dos dados dos pesquisados que afirmaram seguir um tnico método
em seus projetos (15 de 58 respondentes) foi constatado que todos utilizam Scrum,
sendo que um participante alterna entre Scrum e Extreme Programming. Enquanto
entre os respondentes que costumam misturar priticas de métodos diferentes, foi
observado uma maior predominincia na combina¢do de priticas de Scrum e XP e
préticas de Scrum, XP e Kanban.

Em relacdo ao nivel de satisfacio com os métodos usados, é evidente o
contentamento da maioria dos pesquisados: 15% dos participantes estio muito
satisfeitos com o(s) método(s) adotado(s) e 66% se consideram satisfeitos, indicando
um alto grau de aprovacdo dos métodos utilizados entre a amostra. Contudo, 19%
enxergam espaco para melhora no uso e implementacio das praticas dgeis.

Com a finalidade de identificar alguma diferenca de opinido entre profissionais
que misturam diferentes métodos e profissionais que seguem somente uma, o nivel
de satisfacdo foi medido separadamente em cada grupo. As Figuras 3(a) e 3(b)
comprovam que a propor¢io das opinides dos dois grupos sdo equivalentes, revelando
que ambos em sua maioria aprovam os métodos seguidos.
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- 20%
B Muito Insatisfeito

m Insatisfeito
Moderado

H satisfeito

¥ Muito Satisfeito

(a) (b)
Figura 3. Satisfacido com (a) uso de um método 4gil e com (b) mistura de métodos

Os respondentes puderam expressar, em uma pergunta aberta, os principais
motivos que justificam o nivel de satisfacdo com os métodos utilizados em seus
projetos. Dentre as diversas justificativas, entre os profissionais satisfeitos, as mais
citadas foram: (i) Entregas rdpidas; (ii) Maior controle das atividades da equipe; (iii)
Maior integra¢do da equipe nas atividades; (iv) Maior qualidade do produto entregue;
Maior flexibilidade a mudancas. Por parte dos respondentes que se declararam
insatisfeitos, as justificativas principais foram: (i) Falta de regularidade com o padrdo
do método prejudica a execucdo do projeto; (ii) Feedback frequente do cliente resulta
em muitas alteracdes de tltima hora, atrasando a entrega; (iii) Método 4gil funciona
melhor em equipes experientes, sendo identificado grande dificuldade em seu uso por
parte de profissionais inexperientes; (iv) Pouca documentagdo dificulta o
desenvolvimento e a geréncia do projeto.

Pontos Positivos e Negativos da Adocdo dos Métodos Ageis - As varidveis que
englobam os fatores que podem vir a dificultar a ado¢do dos métodos dgeis foram
classificadas por nivel de impacto nos projetos. O grafico da Figura 4 distribui o
resultado de cada varidvel, ordenando pelos fatores de maior impacto observado pelos
respondentes. Os fatores que costumam gerar mais obstdculos na implementacio de
um método 4gil sdo condizentes com os relatos de experiéncia pesquisados. A
dificuldade da equipe da IASTA em encontrar um Product Owner responsavel por
cada produto, dificultando na resolu¢do do escopo e feedback do produto e o impasse
na estimaco das tarefas por sprint foram as maiores queixas no relato de Block [21].



Em similar, a divisdo de manuten¢do da Dataprev/PB manifestou insatisfacdo com a
m4d prioriza¢do das atividades (Backlog mal desenvolvido) e a falta de suporte por
parte dos fornecedores de requisitos da equipe [20]. No caso da Nokia, o
descontentamento se referia aos diferentes niveis de motivacdo entre os profissionais
da equipe e a dificuldade em mudar a cultura da empresa para se adaptar aos
principios do novo método 4dgil implantado [22].

De fato, a mudanga na cultura da empresa foi um fator recorrente mencionado
pelos criadores do Manifesto Agil. A imersdo a filosofia e aos principios dos métodos
dgeis por todos os funciondrios envolvidos sdo tidos como pré-requisitos para o
sucesso da implementacdo de um método 4gil [16] [29] [30], justificando a sua
posicdo em segundo lugar na classificagdo de impacto feita pelos pesquisados.
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Figura 4. Fatores que dificultam a ado¢do do método agil
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Em relacdo as varidveis que identificam os fatores positivos decorrentes da adoc¢do
dos métodos dgeis, também ordenadas por ordem de maior impacto na Figura 5, é
possivel perceber que os pontos que receberam maior marcagdo de fato refletem os
principios dgeis.

60

(a) maior comunicagéo entre os
integrantes da equipe

(b) feedback frequente do cliente ajuda
a direcionar melhor o projeto

(c) maior satisfagao por parte do cliente
(d) maior produtividade,

(e) melhor planejamento,

(f) capacidade de lidar com imprevistos,
(g) maior satisfacéo por parte da
geréncia

(h) maior qualidade do conteudo
produzido

(i) menos ocorréncia de bugs

a b ¢ d e f g h i i K (j) custo reduzido

WNZoseaplica  WMuitoAko MAlo  mModerado MBaixo MMuitoBaixo

Figura 5. Fatores que facilitam a ado¢éo do método 4gil
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A alta colaborac¢do do cliente, previsto na filosofia 4gil de desenvolvimento, é
responsdvel por dois fatores de grande impacto: melhor direcionamento do projeto,
devido ao feedback constante e maior satisfacdo do cliente. Contudo, também é um
dos fatores que podem dificultar a ado¢do de métodos dgeis, caso o suporte dado pelo



cliente ndo seja adequado (ver Figura 4). Essas informacdes sugerem que a
participagdo do cliente deve receber profunda atengdo por parte da equipe, podendo
ser vantajoso definir como as reunides e encontros com os clientes podem ser
conduzidos de maneira a otimizar a contribui¢do do cliente.

Consideracdes Sobre as Praticas - O conjunto de praticas analisadas € apresentado
na Figura 6. E facilmente perceptivel que a maioria das priticas utilizadas sio
consideradas benéficas pelos respondentes, sejam elas adaptadas ou ndo. No entanto,
todas possuem alguma parcela de rejeicdo por uma por¢do dos profissionais, mesmo
que pequena. Também pode-se perceber que todas as préiticas sofrem algum tipo de

alteragdo por parte dos pesquisados.
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Figura 6. Consideracdes sobre as préticas

As 5 praticas mais frequentes em cada tipo de resposta s@o ilustradas na Figura 7.
A prética menos usada pela amostra, 64% dos respondentes nunca a utilizaram, foi a
Scrum of Scrums, justificdvel pela limitacdo de sua utilizagdo em equipes grandes.
Logo em seguida vem a pratica de Behavior Driven Development, uma das técnicas
orientadas a testes, nunca utilizada por 62% da amostra. Dentre as praticas de testes, é
observével a preferéncia pela técnica de testes unitdrios.

Em contrapartida, a préitica mais utilizada é a criacdo do Backlog do produto -
ainda que com adaptagdes — seguida de quadro de controle de tarefas, reunides de
planejamento e reunides didrias. As quatro priticas mais utilizadas sdo de
caracteristicas de geréncia de projeto, indicando que apesar da filosofia 4gil incentivar
a maior atencdo ao desenvolvimento, os profissionais ainda percebem a importancia
das etapas de planejamento.

Muitos respondentes enviaram comentdrios pertinentes sobre sua opinides a
respeito das priticas e o que os levaram a adaptar certas técnicas. Quanto a
necessidade de alteracdo de certas priticas, um profissional opinou:

“Cada projeto e time possuem caracteristicas diferentes que exigem
adaptacées em quase todas as prdticas. Por exemplo, times mais experientes e
introsados ndo precisam quebrar historias em tarefas ou usar planning poker
para fazer estimativas, pois nesses casos o custo/beneficio é pequeno. De maneira



geral, times mais inexperientes ou recém-formados precisam adotar as prdticas
mais "by-the-book" e ir adaptando/descartando prdticas conforme elas se
tornarem obsoletas/desnecessdrias.” (Coordenador/Gerente, mais de cinco anos
de experiéncia em ‘desenvolvimento de software)
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Figura 7. Cinco praticas mais frequentes em cada tipo de resposta

Um dos respondentes afirmou que a necessidade de adaptar a “Duracdo pré-
estabelecida das sprints” partiu da frequente mudanca de prioridades dos itens no
backlog. A flexibilidade do tempo da sprint permitia que a equipe se adaptasse
melhor as mudangas. Outro pesquisado reportou a adi¢cdo de mini contratos de
desenvolvimentos durante a definicio das histérias e divisdo em subtarefas. Essa
adaptacdo “obrigava todos a trabalhar com baixas margens de erro”, ja que qualquer
falha identificaria facilmente o responsivel.

A prética de Planning Poker, uma das cinco mais vistas com ressalva, tendo sida
adaptada ou ndo (Figura 7(e) e 7(c)), recebeu comentdrios parecidos dos
respondentes, a respeito de seu uso e beneficio. Um dos participantes alegou que os
nimeros de complexidade geralmente tém significados diferentes para cada
profissional, o que o faz ter ressalvas quanto a pratica.

Em relacdo as reunides, alguns participantes argumentaram que as reunides nao
tém frequéncia ou dias certos para sua realizacdo. Um dos respondentes afirmou que
sua equipe combinou as reunides de planejamento e de retrospectiva em um sé dia e
eliminou as reunides didrias por julgar improdutivo. Outro participante apontou a
importancia do preparo de cada integrante para as reunides.

A respeito das “Entregas curtas e frequentes”, outro respondente ressaltou que
essa prética por si sé ndo agrega muitos beneficios se a entrega ndo vier atrelada ao
teste e aceite do cliente. As préticas de testes sdo vistas por alguns profissionais da
amostra como necessdrias apenas em certas circunstancias.
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e) vistas com ressalvas, utilizada com adaptagdes.



Um dos participantes confessou utilizar testes “quando dd tempo”, e outro
afirmou:

“(...)As vezes (em raras ocasides) o custo de criar o teste é maior que o beneficio

(...). Em geral, quanto mais permanente o codigo (um codigo que serd executado

durante muito tempo), mais vale a pena escrever testes, pois o retorno do

investimento nesses casos é certo.” (Coordenador/Gerente, mais de cinco anos de

experiéncia em desenvolvimento de software)

O resultado da pesquisa evidencia que a tendéncia entre a amostra é misturar
métodos e adaptar as préticas de acordo com o objetivo e situa¢do de cada projeto. A
experiéncia com os métodos permite julgar o que funciona e o que nio funciona, o
que justifica a opinido de muitos profissionais que afirmam que os métodos dgeis
trazem melhor resultados em equipes experientes. Seguir um método unico ao pé da
letra ndo € realista na inddstria de desenvolvimento de software, no sentido de que os
diferentes tipos de empresas, equipes, projetos, clientes e produtos existentes ndo
devem ser tratados da mesma maneira. Sendo assim é importante que profissionais
estejam desapegados dos livros e manuais dos métodos e consigam tomar decisdes
por si s6. Mais detalhes sobre o método de pesquisa e os resultados deste trabalho
podem ser obtidos em [31].

6. Consideracoes Finais

O objetivo inicial desse trabalho foi identificar a existéncia dos principios do P6s-
Agilismo nas equipes de desenvolvimento de software. Com isso optou-se pela
realizagdo de uma pesquisa tipo survey que pretendia apontar as dificuldades e
beneficios encontrados com a adocdo de um método 4gil, definir como os métodos
estdio sendo implementadas, discernir as préiticas mais e menos utilizadas,
mencionando também o nivel de produtividade de cada prética no dia a dia da equipe.

O resultado final coletado indica que a maioria dos profissionais da amostra, apds
experiencias com os métodos, sdo capazes de detectar o que funciona e
descartar/alterar o que ndo funciona. Concluimos também que a maioria dos
respondentes nio se prendem a um tnico método. Entende-se que com este resultado
o objetivo inicial do trabalho foi alcancado, uma vez que foi possivel identificar, no
contexto da amostra, como o uso das métodos dgeis estdo evoluindo para um
pensamento dito Pés-Agilista. Devido a limitagdes de recursos, a pesquisa ndo pode
ser realizada em uma amostra probabilistica, o que impediu a generalizacido dos dados
analisados. O pouco tempo reservado para a execucdo da pesquisa também foi um
obstdculo encontrado, visto que caso existisse mais tempo para essa etapa seria
possivel conseguir uma amostra maior.

Essas informag¢des podem incentivar futuros pesquisadores e/ou desenvolvedores a
reunir e catalogar as praticas que mais beneficiam cada tipo de equipe, em cada tipo
de projeto, identificando suas adaptagdes e os motivos para tais. Apesar de ser
impraticdvel definir um tnico processo, metodologia e conjunto de préticas ideais a
serem seguidos em cada tipo de situacdo, a conscientizacdo de que projetos diferentes
possuem demandas diferentes ja € uma evolugdo no estado da arte dos métodos 4geis.

Durante a execugdo desse trabalho foi possivel detectar algumas propostas para
trabalhos futuros na 4rea, como: estudo mais aprofundado das préticas individuais que
trazem mais ganhos para os projetos; identificacdo dos tipos de adaptacdes mais



comuns feitas nas préticas, analisando as motivac¢des para tais modificacdes; catdlogo
classificando as melhores combinagdes métodos/tipos de projeto, métodos/tipos de
equipe e préticas/tipos de projeto, préticas/tipos de equipe; estudo sobre Software
Craftsmanship. Uma outra vertente da evolucido dos métodos 4geis, paralela ao Pés-
Agilismo.

Acredita-se que os dados coletados da pesquisa foram muito ricos em informacéo,
resultado do grande empenho por parte dos pesquisados que colaboraram ao fornecer
esclarecimentos pertinentes. Um outro possivel trabalho futuro é o reaproveitamento
desses dados em uma andlise mais aprofundada, com a utilizacdo de conhecimentos
estatiticos mais complexos e especificos, capazes de extrair melhores resultados e
verificar mais relagdes entre varidveis.
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